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Programowanie jako element nauczania realizowanego, zgodnie z nowg podstawa
programowg, poczawszy od edukacji wczesnoszkolnej, wymaga od nauczycieli
oraz innych oséb pracujacych z dzie¢mi i mtodziezg doskonalenia metodyki
nauczania tego obszaru wiedzy. Wprowadzone do podstawy programowej nowe
tresci szczegdtowe dotyczace algorytmiki i programowania staty sie w duzej
mierze nowoscig réwniez dla nauczycieli. Swiadcza o tym m.in. wyniki diagnozy
wejsciowej zastosowanej w projekcie.

Gtéwnym celem opracowania niniejszego poradnika jest zawarcie wskazéwek
metodycznych zwigzanych z wprowadzeniem do nauczania, na pierwszym etapie
edukacyjnym, elementéw algorytmicznego myslenia i programowania oraz
robotyki. Ich uzupetnieniem sa opracowane w ramach projektu scenariusze zajec¢
praktycznych, realizowanych z uczniami klas I-1ll szkoty podstawowej.

Poradnik adresowany jest przede wszystkim do nauczycieli rozpoczynajacych
nauczanie tych zagadnien podczas dodatkowych zaje¢ praktycznych z dziec¢mi,
a takze z mysla o innych osobach dorostych (bibliotekarzach oraz pracownikach
publicznych doméw kultury), dla ktérych moze on stanowi¢ pomoc dydaktycznag,
utrwalajacg zakres wiedzy i umiejetnosci nabytych podczas szkolenia
stacjonarnego, realizowanego w ramach projektu pt. ,Innowacyjne rozwigzania
cyfrowe w szkotach podstawowych powiatu nowosadeckiego”

W zwiazku z tym, iz zajecia praktyczne byly z zatozenia zajeciami dodatkowymi,
a cze$¢ adresatébw poradnika nie realizuje w swej pracy zatozen podstawy
programowej, autorzy niniejszego opracowania nie koncentrujg sie na
zagadnieniach zwigzanych z formutowaniem wymagan edukacyjnych, ocenianiem
czy szersza podbudowa teoretyczna zwigzang z metodamii technikami ksztatcenia.
Nadrzednym celem jest rozwijanie kompetencji zwigzanych z technologiami
informacyjno-komunikacyjnymi, w tym poprzez:

« rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie problemoéw na bazie logicznego
i abstrakcyjnego myslenia;

« programowanie i rozwigzywanie probleméw z wykorzystaniem komputera
orazinnych urzadzen cyfrowych, tj.: ukladanie i programowanie algorytméw,
organizowanie, wyszukiwanie i udostepnianie informacji, postugiwanie sie
aplikacjami komputerowymi.

Poszczegdlne czesci poradnika zawierajg wskazéwki zwigzane z wykorzystaniem
sprzetu i oprogramowania otrzymanego w ramach projektu pt. ,Innowacyjne
rozwigzania cyfrowe w szkotach podstawowych powiatu nowosadeckiego’,
w zwiazku z powyzszym autorzy pomineli aspekty finansowe oraz zagadnienia
bezpiecznego postugiwania sie urzadzeniami stanowigcymi wyposazenie
pracowni komputerowych.

Autorzy zachecaja do nauczania poprzez dziatanie, doswiadczanie i rozwijanie
kreatywnosci.



2. Algorytmika

2.1. Pojecie algorytmiki

Komputery dziatajgc wykonuja programy, natomiast programy realizujg algorytmy.
Programowanie jako proces rozpoczyna sie przed uruchomieniem komputera.
Aby napisac program komputerowy, nie wystarczy znajomos¢ obstugi srodowiska
programowania, konieczna jest réwniez wiedza o tym, jak poradzi¢ sobie
z problem, dla ktérego tworzymy rozwigzanie. Niezbedna jest zatem znajomos¢
algorytmiki. Algorytmika to dziedzina wiedzy zajmujaca sie algorytmami.
Nauczajac najmtodszych, powinnismy od samego poczatku ksztattowac tzw.
myslenie algorytmiczne, czyli rozwija¢ nawyki myslowe zgodne z zasadami szeroko
rozumianej informatyki. Logiczne i algorytmiczne myslenie nalezy, zgodnie
z zapisami nowej podstawy programowej, do najwazniejszych umiejetnosci
rozwijanych w ramach ksztatcenia ogdlnego w szkole podstawowej. Zgodnie
z nowg podstawg programowq na pierwszym etapie edukacyjnym uczniowie
poznaja, czesto w formie zabawy, nieformalne znaczenie wybranych pojec
zwigzanych z informatyka, takich jak: liniowa kolejno$¢, powtarzanie czynnosci
(sekwencja zdarzen, logiczny porzadek zdarzen, czynnosci i wielkosci), instrukcja,
sekwencje instrukcji (polecenie), algorytm (plan dziatania). Rozwijanie od
najmtodszych lat myslenia i dziatania algorytmicznego, ma wspomagac stawianie
pierwszych krokéw w dziedzinie programowania. Wprowadza dzieci w $wiat jezyka
informatyki, aby stawaty sie ,cyfrowymi twércami”i odczuwaty rados$¢ z tworzenia.

Nowa podstawa programowa szczegétowo okresla wymagania wobec
tresci nauczania logicznego i algorytmicznego myslenia w zakresie edukacji
informatycznej na | etapie edukacyjnym:

,0siqgniecia w zakresie rozumienia, analizowania i rozwigzywania probleméw. Uczer:

1) uktada w logicznym porzqdku: obrazki, teksty, polecenia (instrukcje) sktadajqce
sie m.in. na codzienne czynnosci;

2) tworzy polecenie lub sekwencje poleceri dla okreslonego planu dziatania
prowadzqce do osiqgniecia celu;

3) rozwiqzuje zadania, zagadki i tamigtéwki prowadzqce do odkrywania

algorytmoéw™.
Cytowane tresci zawarte w podstawie programowej sg zapewne przez Panstwa
realizowane w ramach innych zaje¢ edukacyjnych (w szczegélnosci punkt 1).
Nalezy jednak pamieta¢, aby wzbogaci¢ je o dziatania majgce na celu odkrywanie
algorytmoéw. Wedtug definicji algorytm to skonczony ciag instrukcji (polecen)
pozwalajacy wykonac zadanie i rozwigzac problem.

Wymyslanie algorytméw opiera sie niezmiennie na logice. Rozwijajac u dzieci
logiczne myslenie, ksztattujemy kreatywnos¢ poprzez rozwigzywanie probleméw,

' ROZPORZADZENIE MINISTRA EDUKACJI NARODOWEJ z dnia 14 lutego 2017 r. w sprawie
podstawy programowej ... (Dz.U poz. 356)
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podejmowanie i realizacje innowacji oraz umiejetnos¢ optymalizacji dziatan.
Najprosciej rzecz ujmujac, uczymy je samodzielnie myslec.

Komputer nie mydli, jest tylko maszyna, ktéra wykonuje polecenia. Krok po kroku
musimy mu podawac sekwencje czynnosci, ktére ma wykona¢, aby rozwigzat
dowolny, czasami banalny, problem. Zyjemy i w przysztosci bedziemy zy¢
w skomputeryzowanej cywilizacji wykorzystujacej coraz bardziej zaawansowane
technologie. Umiejetnosci programistyczne beda naszym uczniom bardzo
przydatne, nawet jesli nie zostang zawodowymi programistami.

2.2. Definiowanie problemu i znajdowanie algorytmu rozwigzania, w tym
poza srodowiskiem programistycznym

Zycie cztowieka to nie tylko ciggte rozwigzywanie waznych dla catej ludzkosci
probleméw ufatwiajacych istnienie, takich jak wynalezienie kota czy papieru,
ale rébwniez banalnych rozwigzan zwigzanych z codziennym zyciem, np.: jakim
srodkiem transportu dostac sie w okreslone miejsce, jak przygotowac positek, czy jak
sensownie spakowac plecak. Na kazdym kroku musimy radzi¢ sobie z problemami,
warto wiec pozna¢, wywodzace sie z informatyki, sposoby prowadzace do ich
rozwigzywania.

Wedtug jednej z definicji, mamy

« ,problem, gdy nie podano nam, jak nalezy go rozwiqgzac, ale wiemy
wystarczajqco, by poradzic¢ sobie z nim,

«  problem jest dla kazdego nie tylko dla ortéw."

Tworzac algorytm, powinnismy okresli¢ istote problemu, czyli dokona¢ jego
analizy, w ramach ktérej nalezy precyzyjnie okresli¢c dane oraz oczekiwany
wynik (sformutowac tzw. specyfikacje, czyli opis elementéw tworzacych sytuacje
problemowa oraz ewentualne zwiagzki miedzy nimi). Nastepnie, nalezy przedstawic
kolejne kroki rozwigzania problemu - tzn. zbudowac¢ algorytm. Niezbedne jest
réwniez wykonanie analizy tworzonego rozwigzania pod katem ewentualnych
btedéw oraz optymalnosci. Nie zapomnijmy zatem o przetestowaniu
zaproponowanego rozwigzania i sprawdzeniu, czy spetnia nasze oczekiwania.
Na podstawie tak przygotowanego algorytmu bedzie mozna stworzy¢ program
w wybranym $Srodowisku programowania. Proces programowania wymaga, aby
dzieci uczyty sie niezwykle precyzyjnie wyraza¢ swoje oczekiwania, poniewaz
postac na ekranie lub maty robot nie domysla sie, co dziecko chce im przekazac.
Dzieci musza to wyrazi¢ w postaci zrozumiatych polecen.

Uczac dzieci podstaw algorytmiki, powinnismy uwzglednia¢ wszystkie etapy
tworzenia rozwigzania danego problemu.

2 7rédto: Maciej M. Systo Wprowadzenie do algorytmiki i programowania



Ponizej przedstawiamy schemat czynnosci prowadzacych do rozwigzania
problemu z uzyciem komputera:

dane ‘ problem

analiza
problemu

]

algorytm

!

program ‘ wynik

Algorytm rézni sie od programu bardziej swobodnym zapisem zawierajgcym opis
planu dziatania. Plan ten mozna przedstawi¢ w postaci ciggu czynnosci, ktére
musza by¢ wykonane w okreslonej kolejnosci. Opis czynnosci (zestaw krokéw)
wystepujacych w algorytmie nazywamy instrukcjami.

Logiczne myslenie w procesie programowania wymaga poznania i zrozumienia
szeregu algorytmow, jak réwniez umiejetnosci przewidywania konsekwencji
danego rozwigzania i planowania dziatan. Podczas pracy z dzie¢mi celowe
wydaje sie zatem, z uwagi na znaczenie algorytmiki w procesie programowania,
rozpoczecie od zajag¢ odkrywajacych rozwigzania poza $Srodowiskiem
programistycznym — bez uzycia komputeréw.

2.3. Sposoby przedstawiania algorytmu

Algorytmy powinny by¢ tak przedstawiane, aby byto mozliwe ich jednoznaczne
odczytanie i zastosowanie. W informatyce stosuje sie wiele metod przedstawiania
algorytméw, m.in.:

+ stowny,
+ lista krokow,
+ schemat blokowy,
« pseudokod,
+ jezyk programowania.
Podczas pracy z dzie¢mi bedziemy stosowac trzy pierwsze metody.

Opisanie kolejnych czynnosci w jezyku potocznym, algorytm stowny, dotyczy¢
bedzie rozwigzania prostych sytuacji, sktadajacych sie z niewielu elementarnych
krokéw mozliwych do zapamietania przez uczniéw. Na przyktad dzieci opowiadaja,
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w jaki sposob dotarty z domu do szkoty, a rézne formy transportu (pieszo,
samochodem, autobusem) powodujg powstanie odmiennych algorytméw.

Zapisanie opisu stownego w postaci krétkich zdan, majacych charakter instrukgji
4krok po kroku’, nazywane jest listg krokéw. Mozna wiec w pewnym sensie uznag,
ze ksigzka kucharska, jako zestaw przepiséw kulinarnych, opisujacych krok po
kroku receptury przygotowania potraw, jest przyktadem zbioru algorytmow.
Jednakze przepisy nie zawsze sg ,precyzyjne’, a takie s3 wymagania w stosunku
do algorytméw. Przedstawienie algorytmu w postaci listy krokdw jest proste, ale
w przypadku bardziej ztozonego problemu, wiekszej ilosci krokéw, staje sie mato
czytelne.

Przyktad zapisu w postaci listy krokéw majacych doprowadzi¢ do rozwigzania
problemu polegajacego na przeniesieniu plecaka z jednego miejsca na drugie:

Krok 1. 1dz prosto 5 krokow.
Krok 2. Obroc sie w prawo.
Krok 3. 1dz prosto 3 kroki.

Krok 4. Podnie$ plecak.

Krok 5. Obro¢ sie 2 razy w lewo.
Krok 6. 1dz prosto 7 krokow.
Krok 7. Obrdc sie w lewo.

Krok 8. 1dz prosto 2 kroki.

Krok 9. Pot6z plecak.

Tworzac polecenie rozwigzania problemu, instrukcje do wykonania, stosujemy
zwykle pewien rodzaj uproszen. Mozemy pomina¢ pewne elementarne czynnosci
i, tak jak w powyzszym przyktadzie, nie musimy opisywac dokfadnie instrukgji
wykonania polecenia ,idZz” (podnie$ jedna noge - przesuh do przodu - postaw -
podnies druga noge - dostaw, itp.) czy ,potéz plecak” Podobnie odbywa sie to
w praktyce - srodowiska programistyczne maja bowiem przygotowane zestawy
instrukcji dotyczace czynnosci elementarnych.

Kolejnym sposobem prezentowania algorytmu jest zapis graficzny przy uzyciu tzw.
schematu blokowego. Aby zapisa¢ algorytm za pomoca takiego schematu, nalezy
poznac stosowane symbole i ich znaczenie. Rozpoczynajac nauke algorytmiki, do
tworzenia umownego kodu bedziemy niejednokrotnie stosowac wiasne symbole,
takie jak strzatki, odcisk stopy, itp. Formalny zapis obowigzujacy w informatyce to
zestaw blokéw o okreslonych ksztattach fgczonych za pomoca strzatek.

W ten sposdb pokazujemy kolejnos¢ wykonywania instrukcji.

11



START
STOP

Poczatek i koniec kazdego algorytmu
(bloki graniczne)

J

Instrukcja W bloku instrukcji umieszcza sie polecenia do
\l/ wykonania (instrukcje) - obliczenia,
wprowadzenie wartosci

Nie Tak

Blok warunkowy, ktéry decyduje o wyborze
dalszej drogi postepowania

M W bloku wejscia/wyjscia umieszcza sie wprowadzane dane

lub wyprowadzane wyniki

Przyktad uzycia schematu blokowego do rozwigzania problemu ,Poprawne
spakowanie tornistra”,

Pani nauczycielka prosi dzieci, aby nastepnego dnia przyniosty do szkoty
kapielédwki, gdy bedzie $wieci¢ stonce, trampki, jesli niebo bedzie zachmurzone,
lub, w przypadku deszczu, farby do malowania. Janek, zeby sie nie pomyli¢, uzyje
do pakowania plecaka robota, ktérego musi zaprogramowac.

12



‘ START ’

Podaj jaka pogoda

Nie Tak

Nie Tak
?
Pada

/ ,Trampki” / / ,Farby” /

i

+Kapielowki”

STOP

Schemat blokowy, stanowigcy swoistg sie¢ dziatan, jest jedng z najbardziej
popularnych form przedstawiania algorytmu. Jego podstawowa zaleta jest fatwos¢
analizy.

Uczac dzieciw klasach I-lll, mozna postuzyc sie uproszeniem schematéw blokowych
stosujac grafy uzywane w nauczaniu wczesnoszkolnym .
Algorytmy moga by¢:

Proste (sekwencyjne) - nie uzywa sie w nich blokéw warunkowych. W takiej sieci
dziatan kolejnos$¢ realizacji poszczegdlnych operacji jest $cisle ustalona, przy czym
zadna z nich nie moze by¢ pominieta ani powtérzona.

Z rozwidleniem (warunkowe) - zawiera w sobie wybér jednej z kilku mozliwych
drég realizacji danego zadania, tj. przynajmniej jeden blok warunkowy.

Z petla (iteracyjne) — gdy w trakcie realizacji danego zadania konieczne jest
powtdrzenie niektorych operacji réznigcych sie jedynie zestawem danych. Petla
obejmuje te czes¢ blokéw, ktéra ma by¢ powtérzona.

13



W praktyce algorytmy wystepuja najczesciej jako kombinacje powyzszych
rodzajéw. Pozostate sposoby przedstawiania algorytméw (pseudokod, jezyk
programowania) wymagdajg znajomosci sktadni jezykdéw programowania, stad nie
s zalecane na wczesnych etapach ksztatcenia.

2.4. Metody analizy oraz porownywanie dostepnych mozliwosci
rozwigzania problemu/sytuacji problemowej - wybér najlepszej
metody

W przypadku dowolnego problemu chcemy otrzymac rozwigzanie komputerowe,
ktore jest przede wszystkim poprawne, tzn. spetnia specyfikacje (opis) problemu,
oraz na tyle efektywne, Zze nie marnuje czasu i pamieci komputera.

Tworzone algorytmy powinna charakteryzowac:

o poprawnos¢ - prawidtowe ,dziatanie” prowadzace do osiggniecia
rozwigzania problemu (oczekiwanych wynikow);

o jednoznaczno$¢ - zawsze te same wyniki dziatania przy tych samych
danych wejsciowych;

« szczegoétowos¢ — poziom szczegdtowosci zapisu uzalezniony od stopnia
skomplikowania problemu oraz warunkéw wykonania;

« skonczonosc - ograniczone (czasowo) wykonywanie kolejnych polecen, tj.
skonczona liczba krokow;

e sprawnos¢ - szybko$¢ dziatania, ztozonos¢ czasowa okre$lana réwniez
efektywnoscia algorytmu.

Wymienione cechy algorytmu nalezy bra¢ pod uwage podczas analizy
prezentowanych algorytméw pamietajac, ze nawet uzyskanie poprawnego pod
wzgledem dziatania rozwigzania problemu nie zwalnia nas z poszukiwania innych
rozwigzan, ktére moga okazac sie bardziej efektywne. W przypadku nauczania
dzieci, wystarczajagce wydaje sie okreslenie liczby elementarnych krokéw
w prezentowanym/ch rozwigzaniu/ach. Wazne jest, aby analizy algorytméw, jako
elementu rozwijania logicznego myslenia, nie pomija¢ podczas pracy z dzie¢mi
i mtodzieza.

Proponowane rozwiazania problemu/sytuacji problemowej sprawdzamy (warto
to wykonywac¢ wspolnie z dzie¢mi) pod wzgledem poprawnosci, czyli poprzez
przesledzenie ,krok po kroku” kolejnych polecen, podajac przyktadowe dane.
W ten sposéb symulujemy wykonanie algorytmu.

Kluczowa umiejetnoscia podczas nauki programowania jest analizowanie
ztozonych czynnosci i rozktadania ich na czynnosci proste. Problem nalezy
dokfadnie wyjasnic i opisa¢, a nastepnie wspdlnie przeanalizowaé¢. Odkrywanie
i prezentacja wszystkich mozliwych rozwiazan, ktére nasuwajg sie uczniom,
pomaga w rozwijaniu algorytmicznego myslenia. Po wyczerpaniu sie wszystkich
pomystéw grupa wybiera najbardziej odpowiednie — optymalne - rozwigzanie,
stosujac np. metode burzy mézgdw.
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2.5. Cwiczenie umiejetnosci przektadania prostych dziatan zwigzanych

z zyciem codziennym na algorytm
Rozwijajac umiejetnos¢ logicznego myslenia, tj. przedstawiania prostych dziatan
w postaci algorytmu, nauczyciel powinien wykorzystywac tresci zwiazane
z wszystkimi obszarami edukacji. Nalezy zacza¢ od najprostszych probleméw, np.:

jak poprawnie zgtosic¢ sie do odpowiedzi:

podnies reke — czekaj, az nauczyciel zezwoli Ci na udzielenie odpowiedzi - wstan -
udziel odpowiedzi - kiedy skonczysz, usiadz;

jak przejs¢ przez jezdnie z sygnalizacja $wietlna:

zatrzymaj sie przed przejsciem dla pieszych - jesli Swieci sie czerwone $wiatto, stoj —
jesli Swieci sie zielone $wiatto, upewnij sig, czy nie jedzie zaden pojazd, a nastepnie
przejdz przez jezdnie.

Stopniowe wprowadzanie stéw zwigzanych z mysleniem algorytmicznym
umozliwia dzieciom poznanie, jak ,rozumuje komputer”. Warto zacheca¢ ucznidw,
aby w konkretnych sytuacjach prezentowali wiasne rozwigzania ukfadajac
sekwencje zdarzen w logicznym porzadku. W ten sposéb, poznaja intuicyjnie
takie pojecia, jak pojedyncza instrukcja, sekwencja warunku oraz wiele innych.
Pozwalajac im formutowad polecenia, czyli opisywac kolejne kroki dla wybranego
obiektu nawet w prostych dziataniach, rozwijamy u dzieci wyobraznie. Czesto
w ramach innych zaje¢ edukacjnych uczniowie proszeni sg o utozenie rozsypanych
obrazkéw w okreslonym porzadku. Tego rodzaju ¢wiczenia, ktére moga byc
inspiracjg do tworzenia plandw dziatania — algorytméw, m.in. obejmuja: uktadanie
obrazkéw w takiej kolejnosci, zeby zrobi¢ kanapke, zaparzy¢ filizanke herbaty,
przedstawi¢ hodowle fasolki, itp.

Jesli uczniowie potrafig czyta¢, obrazki moga by¢ zastapione tekstem, co pozwoli
na uktadanie bardziej ztozonych sekwencji czynnosci.

Wprowadzajac dzieci w $wiat programowania, nauczyciel przede wszystkim tworzy
warunki, dostosowujgc zakres metod nauczania do okreslonej grupy uczniéw, aby
umozliwi¢ kazdemu z nich przyswojenie zagadnien.

2.6. Ksztattowanie postawy twdrczej poprzez wymyslanie prostych zadan
algorytmicznych

Tytut ten nalezy rozumie¢ jako informatyczne podejscie do rozwigzywania
probleméw z réznych dziedzin. Umiejetnos¢ ta jest systematycznie rozwijana
poprzez wykorzystanie zabaw i gier interakcyjnych czy gier planszowych
w potaczeniu z réznymiformami aktywnosci poznawczej ucznia w mtodszym wieku
szkolnym. Dziecko uczy sie dzieki samodzielnemu poznawaniu w trakcie dziatania,
a nieoceniong funkcje w procesie nauki odgrywa zabawa. Zachecamy uczniéw
do tworzenia mapy skojarzen sktadajacej sie z obrazkéw i symboli potaczonych
réznymi gateziami czy strzatkami.
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Przyktad zadania dla uczniéw: Pokieruj robotem tak, zeby dotart do domku.

Zadaniem uczniéw jest utozenie algorytmu sktadajacego sie z symboli, za pomoca
ktérych kodowane s3 elementarne instrukcje wydawane obiektowi w postaci
robota:

=> £

1dZ (krok)

N

Obroc sie w lewo

¢ §

Obro¢ sie w prawo

Uczniowie tworza kod uzywajac symboli:

DDDDDD N pd ) D (VD>

Mozna zaproponowac réwniez zapis skrécony w postaci, ktéra scala powtarzajace
sie instrukcje:

6X*1X0 ZX» 1xf) ZX» 1x(\ 3x*

Przyktad ¢wiczenia: Zaproponuj najkrotsza droge przejscia przez labirynt (od startu

do mety).
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W podanym przyktadzie uczniowie wyznaczajg prawidtowe rozwigzanie, zliczajac
elementarne kroki od startu do mety. Szereg podobnych ¢wiczen polegajacych
na poruszaniu sie w labiryncie mozna wykona¢ wykorzystujac plansze, maty
edukacyjne, a nawet ptytki na podtodze w pomieszczeniach szkoty.

Poprzez stwarzanie sytuacji sktaniajacych uczniéw do logicznego, algorytmicznego
myslenia w ramach réznych form edukacji, nauczyciel realizuje caty szereg
wymagan dotyczacych ,rozumienia, analizowania i rozwigzywania problemow”.
Przygotowuje tym samym swoich uczniéw do pézniejszego pisania programow.

3. Praca w chmurze

3.1. Wykorzystanie TIK do siegania po zasoby elektroniczne i pomoce
dostepne w Internecie

Praca w chmurze to innowacyjna technologia wykorzystujaca komputer osobisty
jedynie jako rodzaj wtyczki, tj. narzedzie niezbedne do podtaczenia sie do sieci,
gdzie dostep do danych staje sie mozliwy po zalogowaniu sie na wybranej
stronie. Wiele aplikacji dziatajagcych w chmurze nie wymaga instalacji zadnego
oprogramowania, poniewaz korzystaja z przegladarki internetowej. Wersje na
smartfony uzywaja specjalnych aplikacji, ale z uwagi na maty ekran nie sg wygodne
w obstudze. W Internecie mozna znalez¢ wiele stron i aplikacji do wykorzystania
na pierwszym etapie edukacyjnym. Nauczyciel powinien sam zdecydowac, jakie
strony i aplikacje beda odpowiednie dla jego uczniéw.

Kolejny rozdziat podaje przyktadowe strony do wykorzystania.

3.1.1. Strony WWW z aplikacjami dziatajacymi on-line

Kodable https://www.kodable.com/ - program uczacy programowania
adresowany do najmtodszych. Zadaniem ucznia jest napisa¢ whasciwy uktad drogi
za pomoca strzatek. Fuzzi musi przemiescic sie od punktu poczatkowego do kornca
trasy, zbierajac po drodze monety.

Scratch https://scratch.mit.edu/ - prosta aplikacja do kodowania wizualnego,
polegajaca na skfadaniu algorytmu z kolorowych blokéw. Mozna z jej pomoca
tworzy¢ proste gry i animacje.

Code.org https://code.org/ - zestaw kurséw przeznaczonych dla kazdego
przedziatu wiekowego (4-18 lat).

Kodologia https://kodologia.pl/ - strona udostepniajaca 20 kurséw dotyczacych
programowania.

CodeMonkey https://www.playcodemonkey.com/# - prosta aplikacja dla
najmtodszych.

Run Marco https://www.allcancode.com/runmarco - aplikacja w jezyku polskim,
w ktorej piszemy polecania za pomoca prostego kodu.
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Code Combat https://codecombat.com/ - platforma dla uczniéw, przeznaczona
do nauki programowania w jezyku Python i JavaScript, na ktérej przechodza przez
kolejne poziomy gry za pomoca konkretnych komend.

Blockly https://blockly-games.appspot.com/ - uczy podstawowych zasad
programowania i daje dzieciom wprowadzenie do jezyka JavaScript.

Tynker https://www.tynker.com/ - dzieci ucza sie tworzy¢ wtasne gry i aplikacje,
a takze programowa¢ mody w Swiecie Minecraft.

Code Avengers https://www.codeavengers.com/ - strona oferuje kursy
wprowadzajace do programowania, tworzenia stron internetowych i kodowanie
w jezyku Python oraz JavaScript. Dostep do platformy jest darmowy przez
limitowany okres czasu.

Code Monster http://www.crunchzilla.com/code-monster - interaktywna gra,
ktora uczy dzieci pisania skryptéw w jezyku JavaScript.

3.1.2. Strony WWW z aplikacjami do pobrania na Androida

Scottie go! - potaczenie gry planszowej oraz aplikacji, nauka programowania
z przyjaznym ludzikiem Scottiem. Zadaniem ucznia jest zaprogramowac¢ ruchy
ludzika.

https://play.google.com/store/apps/details?id=com.netictech.scottiegoedu&hl=pl

ScratchJr - wprowadza jezyk programowania, przeznaczona dla dzieci od 5 roku
zycia, pozwala na tworzenie animacji oraz prostych gier. Dzieci facza graficzne
bloki programistyczne, aby postaci poruszaty sie, skakaty, tanczyty czy spiewaty.

Photon - interaktywny robot, ktérego dzieci moga rozbudowywac¢, pokonujac
kolejne poziomy.

The Foos - gra na smartfony i tablety z Androidem, ktéra nie tylko dostarcza
mnéstwo frajdy, ale tez pozwala zrozumiec zasady programowania.

Minecraft - https://code.org/minecraft potaczenie gry z jezykiem Python,
umozliwiajgcej dzieciom nauke programowania i matematyki.

Istnieje wiele witryn pomagajacych dzieciom w nauce programowania,
wymienilismy jedynie te najbardziej popularne.

3.2. Opis aplikacji Kodable oraz code.org

3.2.1. Kodable

Aplikacja uczy podstaw kodowania i dedykowana jest dzieciom juz od 5 roku
zycia. Za pomoca polecen programujemy trase wtochatego stwora o imieniu Fuzzi.
Jego zadaniem jest zebranie wszystkich monet znajdujacych sie w labiryncie.
Oprocz prostych polecen zwigzanych z kierunkiem ruchu, na wyzszych poziomach
stosujemy réwniez warunki i powtdrzenia. Instrukcje wizualne oraz poziomy
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pozwalaja dzieciom uczy¢ sie krok po kroku koncepcji programowania, zanim
jeszcze naucza sie czytac.

Zaleta tej aplikacji jest to, ze uczen musi przejs¢ wszystkie ¢wiczenia po kolei. Jezeli
popetni btad, aplikacja podpowiada, w ktérym miejscu sie to zdarzyto.

Logowanie sie do serwisu
Wchodzimy na strone https://www.kodable.com/

Zaktadamy konto

Search By Zip Code: I t p Code

Po wypetnieniu formularza rejestracyjnego
przechodzimy dalej. Nalezy zwrdci¢ uwage
na komunikat ,Not in the United States?”
i wybra¢ go klikajac myszka, w przeciwnym
razie nie przejdziemy dalej.

Zaktadanie klasy
Bedac juz na stronie gtéwnej Kodabli klikamy na przycisk -

W polu Class Name yvpisujemy nazwe'swojej
klasy. W polu Assign a grade wybieramy
1st Grade (pierwszy poziom lub wyzszy
w zaleznosci od umiejetnosci klasy) .

Dodawanie uczniow

Na jednej stronie mozemy wpisac Now, let's add your students...

wszystkich uczniéw (rys. obok) Add one siudent per ine. You can copy/paste from s spreadsheet intothe excarca
lub dodawac ich pojedynczo. Po
wpisaniu ucznidw zatwierdzamy
wykonane dziatanie (Save Students

Orzet Anna
Pustutka Jar|

Jastrzab Adam

and Continue).

Na nastepnej stronie (Select your class code) - _uitekuzzo1s

nadajemy kod klasie. e —— @
® givecommands2

Kod klasy bedzie potrzebny uczniom do
zalogowania.

Or, Create your own!
Mamy tu dwie opcje: ‘ .f@—v‘

« wybrac¢ kod proponowany przez
aplikacje;

® 3ssmaré

+ wpisac wiasny. | B Save Class Code and Continue |

Zapisujemy i przechodzimy do swojej klasy (Go to My Class)
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Nadawanie uczniom loginéw i haset
Aby nadac uczniom loginy i hasta:
1. Wybieramy z menu ,Students”.

2. Wybieramy funkcje koloru niebieskiego (Print Parent Instructions All
Students - rys. ponizej).

3. Wybieramy nowe okno ,Print Parent Instructions” (kolor zielony).

<+ Create Student €41 Print Parent Instructions for All Students
& Print Parent Instructions

4. Drukujemy kody dla ucznia.

Dodawanie ¢wiczen

Przypisywanie pozioméw do poszczegdlnych lekcji wyglada nastepujaco.
Aby przypisac pierwszy poziom lekcji, nalezy wykonac ponizsze dziatania:
1. Wybrac klase z pulpitu nawigacyjnego.

2. Wybrac wyrdzniona lekcje (jest to zalezne od tempa zajec).

3. Klikna¢ pole z nazwa wybranej lekcji (np. Algorithms).

Unit 1 Unit 2
Sequence Conditions

+ 1:introduction + 1: Introduction
2: Conditional Statem...

& 3: Debugging Algori... &3:Rules Apply
@4 Bug Hunting 8 4: Exception to the ...

@5: Sequence Capsto... @ 5: Conditions Capst...

Po wykonaniu tych polecen otworzy sie nowe okno
. . . . . Assign Practice Levels

z opisem wybranej lekcji. W prawym gérnym rogu opisu

lekcji nalezy wybraé pole z napisem Assign Practicle

Levels (Przypisywanie poziomdw praktycznych)

4. Klikng¢,OK"
Dzieki temu uczniowie beda mieli dostep do poziomu lekgji.
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Zielony znacznik wyboru obok lekcji oznacza, ze poziom danej lekcji zostat

przypisany uczniom.

Anulowanie poziomoéw lekgji

Aby ponownie zablokowac (cofna¢) wybrany poziom lekgji, nalezy:

1. Wybrac klase z pulpitu nawigacyjnego.

2. Wybrac lekcje, ktéra chcemy zablokowac.

3. Po wejsciu do opisu lekcji przewina¢ ja do momentu, az znajdziemy pole
z napisem ,Undo Assignment” (cofnij przypisanie) (rys. ponizej). Klikamy na to

pole, zeby zatwierdzi¢ polecenie.

Independent Practice 10 minutes

Smeeborg > Sequence > °A§en Algorithms

Students complete Alien Algorithm lessons independently on their devices.

B
|

This class has been assigned the practice levels for this lesson.

Administrowanie klasa

Nauczyciel moze dokonywac wielu zmian:

« dodawac nowych uczniéw lub ich usuwac;

« dodawac nowg klase;

+ przypisac poziom;

« dodac dostep do nowych ¢wiczen lub go zablokowag;

« sprawdzac postepy uczniéw oraz catej klasy.

Sprawdzanie postepow klasy i ucznia

Postepy klasy obrazuje ponizsza tabelka. Zielony kolor pokazuje wykonanie
wszystkich ¢wiczen z danego dziatu, szary kolor informuje, ktére zadania nie zostaty
jeszcze rozpoczete, kolor pomaranczowy informuje, ze uczen zrobit je czesciowo.

Student
Sequence
Alicjal. ®
Barbara K. [5)
BarbaraZ. ®
eata F. @
lot Started @@ In Progress

Smeeborg
Conditions Loops Functions
= ® &)
o © =
- ® @
= @ ®
Completed
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Postepy ucznia

Dzieki przedstawionym wykresom otrzymujemy szczegdtowg informacje
o procencie wykonanych zadan w danym zakresie przez danego ucznia.

l~2 Student Progress

v
59% ) 15%

Sequence Conditions

Umieszczanie wiasnych prac

Po uruchomieniu programu mozemy sami zaprojektowac gre. W tym celu nalezy
klikna¢ na przycisk,Create”

Barbara K.

Wszystkie prace klasy znajda sie w zaktadce Your Class.
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3.2.2. Code.org
Strona znajduje sie pod adresem: https://code.org

Celem aplikacji jest przyblizenie i wprowadzenie dzieci w Swiat programowania
i myslenia algorytmicznego poprzez zabawe. Kazdy etap poprzedzony jest
nagraniem wideo, ktére informuje, co nalezy zrobic.

Na stronie gtéwnej Code Studio, w zakladce Katalog Kurséw, znajdujg sie
nastepujace kursy z Podstaw Informatyki:

Kurs 1 — dla poczatkujacych w wieku 4-6 lat;

Kurs 2 - dla uczniéw powyzej 6 roku zycia, ktérzy potrafig czyta¢;

Kurs 3 - dla ucznidow w wieku 8-18 lat - kontynuacja Kursu 2;

Kurs 4 — dla ucznidw, ktérzy powinni wezesniej ukonczyc¢ Kursy 2 i 3, w wieku 10-18.

Ponadto na wymienionej stronie mozna znalez¢ inne kursy przedstawione ponize;j.

Godzina Kodowania Zobacz wigoe] samouczkéw z seril Godzina Kodowania >

Jezeli nie masz czasu na pelny kurs, wyprébuj j ystkich grup Dolacz do milionéw

uczniéw i iali w ponad 180 krajach,

Minecraft Gwiezdne Wojny | | Frosen

najnowsza le. Jak: U2yjmy kedu, sl Wyprébu] podstawy Informatykl |
serla zadan na Godzing droldy | utwérz whasna gre Star do Anny | Elsy 2achwycajacych Millony daty Im Ju2 szanse.
Kodowanla! ‘Wars w galaktyce daleko, sl magla | pleknem lodu.

daleko.

Logowanie w serwisie
Po wejsciu na strone https://code.org nalezy wypeic formularz rejestracyjny.
Zaktadanie klasy

Po zarejestrowaniu wchodzimy na pulpit i tworzymy nowa klase, klikajac na

»Utworz klase”.
.
B RG. e ;8
R et
I s "m

Sekcje

aby e

)

o
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Dodawanie uczniéw

Uczniéw mozemy dodawa¢ pojedynczo lub grupowo.

Sekcje
e S
Utwiérz nowa sa keje dla kiasy aby mée przypisywad kursy i sladzié postapy uczniéw.

* Sekcla * Poziom/Gcena Kurs (lekeja) * Uczniowie Dane Logowania
—— | [ ] .

Nadawanie uczniom loginéw i haset

W nowej sekcji wybieramy sposdéb, w jaki beda sie logowac uczniowie. Mamy do
wyboru loginy obrazkowe lub stowne.

Po dodaniu wszystkich uczniéw klikamy ,Zapisz wszystko” (rys. ponizej).

| Dodawa| wielu uczniéw | [ Przenles uczniéw |
< Imie/Nazwisko Swiek ¢ Ple¢ Sekret
5 ||,
Kowalka Danuta g | — B
Baran Anna - — Bl
Orzet Jan ST | iSensoweny ﬁ Anui]
Wilk Adam ' | —| Zapisz Anuiu]

Ponizej karty z nazwiskami ucznidw wybieramy pole ,Wydrukuj karty
z Informacjami o logowaniu dla swoich uczniéw” i drukujemy karty do logowania.
Uczniowie znajda na karcie wszelkie niezbedne informacje, aby zalogowac sie na
kursie.
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Dodawanie kursow:

wejdz na pulpit;
wybierz klase, ktérej chcesz przypisac kurs;

wybierz kurs (rys. ponizej).

¢ Zobacz Wszystkie Sekcje

Klasa 2A
Zobacz postep w: | Kurs 2 =]

Proste szyfrowanie -
Text Compression

Kurs 2 Utwérz gre w koszykéwke
Zakoduj wiasne zawody
Klasyczny labirynt

Kurs 1

Kurs 3 B
Kurs 4
Przyspieszony Kurs

Administrowanie klasa

Nauczyciel moze dokonywac nastepujacych zmian:

dodawac nowych uczniéw lub ich usuwac;
dodawac nowa klase;
przypisac kurs;

sprawdzad postepy uczniéw oraz catej klasy.

Sprawdzanie postepow

Z pozycji pulpitu klikamy na klase, ktérej postepy chcemy sprawdzi¢. Aby
zobaczy¢ wiecej informacji, np. ktére zadania uczen rozwiazat, nalezy klikng¢ na

lupke.

Zobacz postep w: Kurs 2 v

Kurs 2

I

ol |
|

| I'l !

nierozpoczete wtoku 1 zakoriczona, zbyt wiele blokéw U zakoriczona, doskonale | Wystano
prébowano najdalszy poziom

Pustutka Jan

Orzet Adam |

Baran Jézef

o Tl

Andrzejewska Anna
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Nauczyciel moze przeanalizowa¢ sposéb rozwigzania zadan przez konkretnego
ucznia. W tym celu powinien:

+ klikna¢ na Kurs z pozycji pulpitu;
« wybrac klase, nastepnie wybrac ucznia;
EtaDS:Labirynt:Sekwenciamwzﬂ =

Qil Zachowaj spokéj i poméz mi znale2¢ te zta $winke. W przeciwny|
é moge sig rozgniewad!

Panel nauczyclela

Zobacz strong jako:
Nauczyciel

Zcbaca tylkee 8 /8 blcki

Uczett
Pustutka Jan

1% 0 przodu
ldi? de przedu

167 do przadu

Zobacz rozwiazanie

+ wybrac zadanie.
Umieszczanie wtasnych prac

Kazdy uczen moze stworzy¢ wiasna prace. W tym celu powinien wejs¢ na strone
gtébwnag w menu ,Galeria Projektow” i wybrac kategorie, ktérej chce uzy¢ do
zrobienia pracy (np. Play Lab, Artysta, App Lap). Uczeh moze pracowac nad
projektem etapami, a po zakoriczeniu udostepnic¢ wszystkim efekty swojej pracy.

3.3. Konkurs Informatyczny Bobr

Informacje o konkursie znajdujg sie na stronie: https://www.bobr.edu.pl/o-
konkursie/.

~BObr to polska nazwa powotanego do zycia w 2004 roku na Litwie
miedzynarodowego konkursu Bebras z zakresu informatyki oraz technologii
informacyjnej i komunikacyjnej. Konkurs Bébr jest adresowany do ucznidw we
wszystkich typach szkét. Udziat w Konkursie nie jest zwigzany z zadna opfata,
w przysztosci jednak nie wyklucza sie wprowadzenia opfat na wzér innych
konkurséw, takich jak Kangur.

Cele konkursu

Gtéwnym celem konkursu jest rozwoj i ksztattowanie myslenia algorytmicznego
i komputacyjnego oraz popularyzacja postugiwania sie technologia informacyjno-
komunikacyjna wsréd wszystkich ucznidow na wszystkich etapach edukacyjnych.

W szczegolnosci konkurs ma na celu:

« zwiekszenie zaangazowania uczniéw w stosowaniu komputeréw
i technologii informacyjnej podczas poznawania réznych dziedzin
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od samego poczatku pobytu w szkole, przyczynianie sie do rozwoju
i ksztattowania tworczego podejscia przy zdobywaniu wiedzy i umiejetnosci,

« sprzyjanie wyréwnywaniu szans stosowania tej technologii w grupach
dziewczat i chtopcow posiadajacych dostep do komputeréw, jak i nie
majacych takiego dostepu,

zachecanie uczniéw do zdobywania umiejetnosci potrzebnych w ich zyciu
osobistym i w przysztej pracy zawodowej,

« stwarzanie okazjido wymiany doswiadczen miedzy uczniamiinauczycielami
z roznych szkdt w réznych krajach.

Zadania konkursowe

Charakter zadan konkursowych ma duzy wptyw na zainteresowanie konkursem.
Zadania w konkursie Bobr sg na ogot zwigzane z postugiwaniem sie komputerem
i jego oprogramowaniem przy rozwigzywaniu réznych sytuacji i problemow,
pochodzacych z réznych zastosowan i przedmiotéw nauczania, takich jak: jezyk
ojczysty, jezyk obcy, geografia, historia, sztuka, technika i matematyka. Niektére
zadania dotycza budowy komputeréw, inne oprogramowania uzytkowego.
Zadania czesto sg zwigzane rowniez z kulturg i jezykiem. Wiele zadarh umozliwia
uczniom wykazanie sie umiejetnosciami algorytmicznego myslenia.

Zadania sa w formie testéw. Aby je rozwigzac¢ nalezy: wybrac¢ jedng poprawna
odpowiedz sposrdd na og6t czterech mozliwych, lub wpisa¢ odpowiedz w okienku,
lub wykona¢ inne czynnosci prowadzace do rozwigzania, o ktérych jest mowa
w zadaniu. Rozwigzania mozna poprawiac.”

Kategorie konkursu

Skrzat (klasy I-1ll szkota podstawowa)
Benjamin (klasy IV-VI szkota podstawowa)
Junior (gimnazjum)

Senior (szkoty ponadgimnazjalne)

0 zadaniach

Konkurs Bébr, niezaleznie od kategorii, sktada sie z 24 pytan podzielonych na trzy
grupy pod wzgledem stopnia trudnosci, w kazdej grupie znajduje sie 8 pytan.
Jak wykorzystac zasoby z konkursu Bébr

Po wejsciu na strone https://www.bobr.edu.pl/ klikamy w zaktadke ,Zadania
i wyniki.” Tam znajdziemy zadania z lat 2016-2017.

Wiecejzadan archiwalnych zlat 2011-2017 dostepnych jest na darmowej platformie
e-learningowej mCourser (https://www.mcourser.pl) w wersji interaktywnej. Aby
uzyskac do nich dostep, wystarczy sie zarejestrowac i zalogowac.

3 Zrédto: https://www.bobr.edu.pl/o-konkursie/
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Skrzat (klasy I-111 Szkota podstawowa)

Wersja konkursowa

Wersja z odpowiedziami

XIKONKURS.
BOBR

XIKONKURS.
B6BR

Ktére

N § =0

jest cizszy od i
o “ iestlieiszvodﬁi jest ciezszy od
B “ iesui.a;szymiE i J jest lzejszy od
® —‘iesu:ieiszyc\dﬁ i J

]

jest Lzejszy od

i fa
b by by

[
b

jest ciezszy od

Przyktad zadania

Zadania mozna rozwigzywac z dzie¢mi i zobaczy¢ nasza punktacje.

Wyniki: Btedy  Punkty
Dostawca 0 0
Powigkszanie pokoju 0 (1]
Poszukiwanie skarbu 0 0
Przyciski typu radio 0 3/3
Bobry na szali 0 3/3
Siatka w RGB 0 0
Miasta na Litwie 0 0
Czarno-biate obrazy 0 0
Czy Bébr ztamat prawo? 0 4/4
Przyktad punktacji
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4, Srodowisko Scratch

4.1. Pobieranie i uruchamianie programu w srodowisku Scratch - zapis pracy

Zgodnie z wprowadzong w 2017 r. nowa podstawa programowg ksztatcenia
ogodlnego umiejetnos¢ programowania stata sie jednym z elementéw ksztatcenia
powszechnego. Programowanie definiowane jest jako proces rozpoczynajacy sie
od specyfikacji problemu, a konczacy sie testowaniem opracowanego rozwigzania
za pomoca odpowiednio dobranej aplikacji lub jezyka programowania. Tak
rozumianego programowania majg by¢ nauczane dzieci od najmtodszych lat,
aby wyksztatci¢ u nich logiczne myslenie oraz precyzyjne prezentowanie mysli
i pomystéw. Poprzez programowanie uczniowie beda mogli réwniez nauczy¢ sie
dobrej organizacji pracy oraz rozwija¢ kompetencje potrzebne do pracy w zespole
i efektywnej realizacji projektow.

W ramach edukacji informatycznej na etapie wczesnoszkolnym uczniowie
programujg wizualnie proste sytuacje lub historyjki, pojedyncze polecenia oraz
ich sekwencje sterujace obiektem na ekranie komputera lub innego urzadzenia
cyfrowego.*

Aby wprowadzi¢ miodych ucznidw w Swiat programowania wizualnego,
mozemy siegna¢ po darmowe srodowisko edukacyjne Scratch stworzone przez
Massachusetts Institute of Technology. Srodowisko przeznaczone jest dla uczniéw
w wieku 8-16 lat i umozliwia tworzenie historyjek interaktywnych, gier i animacji.
Mozna je pobrac na stronie: https://scratch.mit.edu/download.

@ @ https://scratch.mit.edu/download B 9%

- stworz  Przegladaj  Wskazéwki  Info @ Ssukaj Dotacz do Scratch  Zaloguj sie

Note for Mac Users: the latest version of Scratch 2.0 Offline requires Adobe AIR 20. To upgrade to Adobe AIR 20 manually, go
here

Adobe AIR Scratch Offline Editor Support Materials
If you don't already have it, download and ~ Next download and install the Scratch 2.0 Need some help getting started? Here are
install the latest Adobe AIR Offiine Editor some helpful resources
Mac OS X - Pobierz Mac OS X - Pobierz Starter Projects - Pobierz
Mac OS 10.5 & Older - Pobierz Mac OS 10.5 & Older - Pobierz Getting Started Guide - Pobierz

Windows - Pobierz Windows - Pobierz Karty Scratch - Pobierz
Linux - Pobierz Linux - Pobierz

Krok 1 - pobieramy i instalujemy aktualng wersje Adobe AIR. Krok 2 - pobieramy
i instalujemy Srodowisko Scratch Offline Editor. Krok 3 - otrzymujemy dostep
do materiatéw, w jezyku angielskim, wprowadzajacych nas w programowanie
w Scratchu. Dodatkowe materiaty, réwniez w jezyku angielskim, znajdziemy na
stronie https://scratch.mit.edu/tips. Przedstawione tam przykfady projektéw moga

4 Podstawa programowa ksztatcenia ogdlnego z komentarzem. Szkota podstawowa.
Informatyka, dostepna online: https://www.ore.edu.pl/wp-content/uploads/ 2017/05/
informatyka.-pp-z-komentarzem.-szkola-podstawowa-1.pdf (dostep dn. 17.02.2018 r.)
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stuzy¢ jako inspiracja réwniez tym z Panistwa, ktorzy nie znajg jezyka angielskiego,
ale zapoznaja sie z trescig niniejszego rozdziatu.

Aby pracowa¢ w zainstalowanym przez nas edytorze zmieniamy jezyk na polski,
korzystajac z ikony globusa:

% Scratch 2 Offline Editor

Korzystajac z Menu -> Plik mozemy stworzyé nowy program komputerowy, zapisac
wynik naszej pracy oraz otworzy¢ zapisany program w pliku znajdujacym sie na
dysku twardym naszego komputera lub pamieci zewnetrznej typu pendrive/
memory stick. Stworzony przez nas program mozemy réwniez udostepni¢ na
stronie https://scratch.mit.edu/ po uprzednim utworzeniu wtasnego konta.

4% Seratch 2 Offline Editor

BEREE @ oo EdyiY Wskazowld O Sc

Nowy

-
VAZE.0.1 Otwérz
Zapisz
Zapisz jako
Nagraj film
Udostepnij na stronie internetowe]

Sprawd? aktualizacje

Wyjicie

4.2. Poznanie Srodowiska Scratch

Po uruchomieniu srodowiska widzimy duszka — kota znajdujacego sie na biatym
tle. Biblioteka Scratcha pozwala wybrac inne tto lub duszka.

Dusz

&

Scena Dusz
1to
X150 ¥ -18C
@/ /s Nowy duszek: ‘@ / @l
Wybierz tto z biblioteki | |Wyhie|z duszka 7 biblioteki

Mozemy réwniez namalowa¢ wtasne tto lub duszka czy uzy¢ tta albo duszka
zapisanego w pliku lub nagraniu, ktére sami stworzymy.W tym rozdziale zapoznamy
sie z propozycjami wykorzystania tta i duszkéw dostepnych w bibliotece oraz
z wybranymi mozliwosciami zaktadek: skrypty, kostiumy i dZzwieki.
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Cwiczenie 1: Pierwsze kroki.

|Il

Wybieramy tto ,Berkeley mural” oraz duszka ,Avery walking-a” Aby duszek mogt
poruszac sie na scenie, nalezy stworzyéprosty skrypt:

Skrypty Kostiumy Déawigki

:
Kontrola r
| czuiniki

x 0
kiedy kiiknigto y: 0
ustaw kierunek na 59

azenia

I'."."iecm blokdw

przesuii o krakéw

Program uruchomi sie po kliknieciu zielonej flagi u géry sceny. Zobaczymy
duszka przesuwajacego sie w prawo. Bloczki na granatowym tle odpowiadaja za

ruch. Proponujemy przeéwiczy¢ inne opcje: ,przesun’, ,obré¢”, ,ustaw kierunek’,
zmieniajac jednoczesnie edytowalne wartosci na biatym tle bloczkéw.

Cwiczenie 2: Animacja krokéow.

Jezeli zastanowimy sie nad tym, w jaki sposdb postaé sie porusza, bedziemy
w stanie roztozy¢ czynnosci potrzebne do spacerowania na poszczegdlne
elementy sktadowe. Wybranie czterech wariantéw ruchu duszka Avery pozwala na
zaprogramowanie prostej animacji spaceru:

zmien kostivm na avery walking-d

s do x: v: 0
zmien kostium na avery walking-d

let przez (B = do x: @ED v: ©

zmien kostium na avery walking-a
let przez (B) = do x: @ED v: ©

zmien kostium na avery walking-b

lec przezs do x:v:@
zmien kostium na avery walking-a
lec przezs do x:mv:a
zmien kostium na avery walking-b
lec przezs do x:mv:a

zmien kostivm na avery walking-c

le¢ przez (89 = do x: GED v: @
zmien kostium na avery walking-c

leé przez (H) = do x: EED v: O

Tym razem korzystamy z granatowego bloczka ,le¢” i osi wspétrzednych
odpowiadajgcej za orientacje na scenie. Ciemnofioletowe tlo pozwala nam
zaprogramowac kostiumy, czyli kolejne fazy ruchu Avery. Aby spacer duszka
byt nieco dtuzszy, uzywamy bloczkéw ,sklonuj siebie” i ,kiedy zaczynam jako
klon” dostepnych w zoéttym polu ,Kontroli”. Ukrywajac pierwszg postaé Avery
w miejscu oznaczonym wspoétrzednymi,- 120, 0’ sprawiamy, ze duszek rozpoczyna
dalszg czes¢ spaceru od kolejnego oznaczonego przez nas miejsca w sposob

let przez (B = do x: @D v: O

zmien kostivm na avery walking-d
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niedostrzegalny dla osoby obserwujacej animacje. Proponujemy przeéwiczy¢ inne
warianty ruchu, korzystajac z dostepnych w bibliotece duszkéw.

Cwiczenie 3: Taniec.

Aby program byt ciekawszy, mozemy dodac do niego dzwiek i zaprosi¢ na scene
cztery kostiumy duszka - baletnicy:

zagraj dZwiek medieval2

zmien kostium na ballerina-a
z do x: ) v:

lec przezos do x:v: 24

zmien kostium na ballerina-b

kiedy klawisz spacja  naciEniety
zmien kostium na ballerina-d
lec przezos do x:v: 24

zmien kostium na ballerina-a

lec przezos do x:v: 14
zmien kostium na ballerina-c
lec przezos do x: Y v:
zmied kostiuvm na ballerina-b
lec przezos do x:v: 14
lec przezos do x:v: 14

lec przezos do x:v: 14
zmien kostium na ballerina-d2
lec przezos do x:v: 24
zmien kostium na ballerina-a

lec przezos do x:v: 14

Zaktadka ,Dzwieki” umozliwia nam wybranie dZzwieku z pliku, nagranie wtasnego
dzwieku lub skorzystanie z dzwiekéw dostepnych w bibliotece:

F . Skrypty Kostiumy Dawigki

Nowy diwick: [
pop
’ 4.
e a
Wybierz dzwiek z biblioteki l
B b e

Mozemy manipulowa¢ dostepnymi dzwiekami, korzystajac z bloczkéw na
jasnofioletowym tle.

Ten program jest nieco bardziej interaktywny, poniewaz uzytkownik moze sam
ustawi¢ wykonanie skryptu odpowiadajacego za podskoki, naciskajac klawisz
spacji. Aby podskok mégt by¢ wykonany réwnoczesnie w lewo i w prawo,
stworzylismy kostium ,ballerina-d2” dostepny w zaktadce ,Kostiumy”. Nalezy
wyszukac kostium ,ballerina-d”, PPM rozwinag¢ menu umozliwiajgce duplikowanie
duszka, a nastepnie skorzystac z opcji, przerzu¢ lewo-prawo”.
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Skryply Kostiumy Diwigki

Nowy kostium: ~——————————— a¢
OWYKOSIMI: [ llerinad il Wyczyse | Dodaj | Importuj o ||ofa =+

4.
¢/anm Premud owo prawo )
1
§ h
s
e N
: ' !
ballerina-d T
1085122
duplikuj &
>

usur

zapisz jako plik lokalny

Proponujemy pocwiczy¢ wykorzystanie innych dostepnych dzwiekdéw przy uzyciu
jasnofioletowych bloczkéw ,Dzwieki”.

To réwniez dobry moment, by poc¢wiczy¢ rysowanie wiasnych duszkéw:

. Skrypty Kostiumy

Nowy kostium:

d/anm

Mamaluj nowy kostium
DR B U

[ba

4.3. Rysowanie figur geometrycznych - konstruowanie prostych skryptow
Cwiczenie 4: Rysowanie kwadratu.

Bloczki na ciemnozielonym tle (,Pisak”) odpowiadajg za rysowanie.

| przesui o krokdw
»
obréé (4 o €D stopni

Wstawiajgc do skryptu bloczek ,przytdz pisak’, a nastepnie przesuwajac duszka,
uzyskujemy efekt rysowania linii. Na poczatku skryptu wstawilismy bloczki
Jwyczys¢” oraz ,idz do’, porzadkujace wyglad sceny w pierwszej fazie dziatania
programu. Nastepnie, po raz pierwszy siegamy po petle,powtérz ... razy’, dostepna
na zéttym tle ,Kontroli’, ktdrej uzycie znaczaco skraca skrypt. W tym przypadku 8
linii, ,przesun”i,obré¢’, zastepujemy dwoma liniami koniecznymi do narysowania
kwadratu.
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Proponujemy przecwiczenie rysowania innych figur i zmodyfikowanie skryptu
w celu uzyskania programu rysujacego inne figury geometryczne, takie jak:
prostokat, trojkat, trapez, romb i koto.

Moga Panstwo réwniez eksperymentowac z uzyciem nastepujacych bloczkéw:
Justaw kolor pisaka’, ,zmien kolor pisaka’, ,zmier odcien pisaka” oraz ,zmien
rozmiar pisaka”

4.4. Doskonalenie umiejetnosci pisania, czytania, dodawania,
odejmowania i mnozenia

Aplikacja Scratch, oprécz poruszania duszkami, daje réwniez mozliwosé
projektowania interakcji cztowiek - komputer.

Cwiczenie 5: Rozmowa.

Bloczki na ciemnofioletowym tle pozwalajg duszkowi,méwi¢”i,myslec” podobnie,
jak robig to bohaterowie komikséw.

I Ruch IZdaF.'enia
Wyglad Kaontrola
f] Dawiek | Cauini powiedsz —
fl isak | vwrazenia e e
I Dane I"."."iecej blokdw

powiedz | polace [ | odpowiedZ przezes

poviedz [TIH] pree: © = N

Jasnoniebieskie ,Czujniki” umozliwiaja komunikacje z duszkiem poprzez
klawiature.

Cwiczenie 6: Dodawanie.

Pomaranczowe bloczki (,Dane”) pozwalajg nam przechowywac¢ informacje
o liczbach w zmiennych.

Utwérz zmienna

Nowa zmienna
Nazwa zmiennej: |liczbal

O Dla wszystkich duszkaw ® Tylko dla tego duszka
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Do tej pory korzystaliSmy z jasnozielonego tta ,Wyrazenia’, aby potaczy¢ stowa
zaprogramowane w skrypcie ze stowami wpisanymi za pomoca klawiatury

(,pofacz... i..."). Pozostate bloczki,Wyrazen” to raj dla matematykéw.
[ Pisak
I Dane IWiecej blokdw

komputer dodaje,

m odejmuje, mnozy

idzieli

komputer losuje liczbe
z wybranego zakresu

m komputer poréwnuje wartosci

liczbowe

L >

Korzystajac z dotychczasowej wiedzy oraz bloczkéw wyrazeh mozna stworzy¢
gre, w ktorej uczniowie beda ¢wiczy¢ dodawanie. Poeksperymentujmy
w niej z nowymi rodzajami petli: ,jezeli... to", ,jezeli/ w przeciwnym razie"” oraz
~powtarzaj az” Mozliwe jest tworzenie r6znych wariantéw skryptu, co dowodzi, ze
programowanie pomaga w rozwijaniu dywergencyjnego i twérczego myslenia,
jak réwniez kreatywnosci i wyobrazni.

Przyktad rozbudowanej wersji gry przedstawiono ponizej.

kiedy kliknieto

— —

ustaw punkty nan
na losuj ndodnm
na losuj ndodnm
zapytaj pola_lzi polacz  hzbal i pola_lzi liczba2 i czekaj
powtarzaj az odpowiedZ = hczbal +  hiczbaZ

jezel odpowiedZ < liczbal + liczba2 to

oo Pl To za mato, Sprabuj ponownie, Firdrd e 5
*

zapytaj pola_lzi potacz  hiczbal i pola_lzi liczba2

W prrecwnym razie
U Pl To za duzo, Sprobuj ponownie, >3 9 =
3
zapytaj polacz i polacz lzbal i polace i Eiczba2 i czekaj

13
zmien punkty o o

b
powiedz przez @) =
[ PR TS Koniec gry! Zdobyles tyle punktdw: [T LS ST - 003 9 =
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Proponujemy wykonanie kilku ¢wiczen z uzyciem petli, wstawiajac je w roézne
miejsca skryptu w odmiennych konfiguracjach.

Mozna tez zmodyfikowac skrypt tak, aby zamiast dodawania umozliwit ¢wiczenie
tabliczki mnozenia.

Cwiczenie 7: Rozmowa dwéch duszkéw.

Dodawania moze by¢ jeszcze ciekawsze, gdy na ekranie bedziemy $ledzi¢ interakcje
dwodch duszkdw, jednoczesnie wcielajac sie w jednego z nich.

Tworzymy program, wybierajac dwa duszki.

L i Skryph Kostium
.._‘“E,_‘_dodawameEduszh ~ @ yply i
o Nowy kostium:

d/ad

1

[lore

LT
L
kostium1

93101

o)

kostium2
B110

f

lorenz01

X152 W -180

DuszKi Nowy duszek: @ / & £ 4
TF i Wybierz duszka z biblioteki

Scena Duszekl Cassy

1t
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Nastepnie piszemy skrypty, osobno dla kazdego duszka. Skrypty 1 duszka (Lorenzo):

Skrypty Kostiumy Dawigki

fruen

L]
IWygIad I Kontrola kiedy kiiknieto i
IDivwek I Czujniki Wz do s &I v: O 70
Jpet I o EEETE I ez © - %
IDane IWleceJ blokow i [

ustaw liczhal  na lesuj od ) do €

laedy kiiknicto ustaw liczha?2  na losuj od () do €9

ldedy klawisz spacjs  nacinicty ] powiedz potacz [IXTIEENi polacc potace hizbal i[Bll i Gezba2  przez @ s
nadaj pytanie

ldedy duszek Kiikniety .

zatrzymaj ten skrypt

Uk

kiedy tlo zmieni sie na tol
kiedy otrzymam odpowiedz

powtarzaj az odpowiedi = liczbal + lczba2
kiedy ghodnosé > EID

jezeh odpowiedz < liczbal + liczba2 to

— preez € -
' powteds —
’nadaj pytanie
>zah.-zymaj ten skrypt

Il.prza:ilnlynl razie

poiedz —
' powtedz prrez @
|

nadaj pytanie
3

Iedy otrzymam odpowieds

nadaj odpowieds

"

nadaj odpowieds i czekaj

zatrzymaj ten skrypt

powiedz ERTEEN preez @ = e =q

Program uruchamia sie po kliknieciu na zielona flage. Pierwszy duszek zadaje
pytanie i przechodzi w stan oczekiwania (,zatrzymaj ten skrypt”). Uaktywnia
sie ponownie, gdy otrzyma odpowiedz od drugiego duszka (,kiedy otrzymam
odpowiedz”). Sprawdza, czy odpowiedz jest poprawna i chwali za jej udzielenie.
Jezeli odpowiedz jest niepoprawna, uaktywnia sie petla w petli - kiedy odpowiedz
jest nizsza niz suma wylosowanych liczb, pierwszy duszek podpowiada, ze to za
mato, w przeciwnym razie podaje komunikat ,To za duzo”. Zaréwno w przypadku
zbyt matej, jak i zbyt duzej liczby, duszek 1 przechodzi w stan oczekiwania na
kolejna odpowiedz.
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Wybér komunikatu ,pytanie” sprawia, iz rozpoczyna dziatanie drugi duszek
(Cassey):

fawanie 2 duszki = @ Skiyply | Kostiumy | Dawigki
Iruen
IWyg\ad IKontmIa
IDiW\ek I Caujniki kiedy otrzymam pytanie
I Pisak IWyrazema idz do x: G v:
I Dane IW\eceJ blokdw zapytaj i czekaj

powiedz | odpowiedZ przez € s
nadaj odpowieds
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zatrzymaj ten skrypt

Duszek?!

Uzytkownik wciela sie w role drugiego duszka, wpisujac na klawiaturze
odpowiednia odpowiedz. Duszek 2 wyswietla te odpowiedz i nadaje ja jako
komunikat przywotujacy do dziatania duszka 1. W tym czasie duszek 2 przechodzi
w stan oczekiwania. Jezeli jego odpowiedz jest poprawna, nie musi juz nic wiecej
robi¢. Jednakze w przypadku btednej odpowiedzi (liczba jest zbyt mata lub zbyt
duza), uzytkownik zostanie ponownie poproszony o wpisanie poprawnej liczby.

-
._:;O'dodawame 2 duszki - ®
v

G
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Odpowiedz wpisujemy za pomoca klawiatury i zatwierdzamy klawiszem ,enter”
lub niebieskim znaczkiem na ekranie, znajdujacym sie z prawej strony wpisanej
przez nas liczby.

Cwiczenie 8: Pogoda.

W tym ¢wiczeniu duszek Dani-c zastanawia sig, co na siebie wtozy¢. Wybieramy
z biblioteki odpowiednie ubrania: shirt-b, jeans-b, shoes2 oraz dwa kolejne duszki:
sunglasses2 i scarf1. Przeciggamy koszule, dZinsy i buty na posta¢ duszka.

eranie ’~ . Skiyply | Kostiumy | Dawieki

N kostium: e
Q;m/ﬁﬂ dani-c )il WyczyS¢

!

danic
32088

? ﬂ
shirt-b
83110

jeans-b
48x105

4
X: 240 y: 38 4 ‘
Duszki Nowy duszek 9 / é %

g shoes2
¥ oo e
Scarfl Sunglass...

Skrypt pierwszego duszka wyglada nastepujgco:

kiedy kiiknigto
zapytaj i czekaj
powiedz | odpowiedZ przezes

[ nadaj tak

rzatrzynlaj ten skrypt

nadaj nie

rza;:rzynlaj ten skrypt
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Skrypt duszka ,okulary” zaczyna dziata¢, gdy za pomoca klawiatury wpiszemy
odpowiedz,tak’, oznaczajaca, ze jest ciepto.

kiedy kiiknigto
dz do x: @ v

kiedy otrzymam tak

iz do x: EED v: €D

zatrzymaj ten skrypt

Jezeli wpisaliSmy inng odpowiedz, uruchamia sie skrypt duszka ,szalik”

kiedy kliknigto

uz do x:mv:e

kiedy otrzymam nie

wz do x: v: 24

zatrzymaj ten skrypt

Cwiczenie 9: Gra.

Na zakonczenie rozdziatu poswieconego pracy w srodowisku Scratch proponujemy
prosta gre, w ktorej kotek goni pitke.

Potrzebujemy dwéch graczy i dwa duszki - kota i pitke.

Jeden gracz steruje pitkg za pomoca myszki. Skrypt duszka - pitka jest bardzo
krétki i dziata, dopoki nie zakoriczymy programu czerwonym przyciskiem (stop),
znajdujacym sie obok zielonej flagi u géry sceny.

kiedy kiiknieto

| uz do wskaznik myszy
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Drugi gracz steruje ruchami kota, uzywajac w tym celu strzatek. Skrypty duszka -
kota wygladaja nastepujaco:

kiedy kiliknieto

Wz do x:v:o

ustaw lkierunek na m

kiedy klawisz strzatka w gore nacisniety kiedy klawisz strzatka w prawo nacisnieby
ustaw kierunek na m ustaw kierunek na @

przesun o krokow przesun o krokaw

ie;ei dotyka Ball-Soccer 2 ie;ei dotyka Ball-Soccer 7 o

zagraj diwiek meow zagraj diwiek meow

kiedy klawisz strzalla wdat nacisnigty kiedy klawisz strzatka w lewo nacitniety
ustaw kierunek na ustaw kierunek na m
przesun o krokow przasufi o krokow

jezeli  dotyka Ball-Soccer ? _to ie;ei dotyka Ball-Soccer 7 o

.zagraj diwiek meow zagraj dZwiek meow

Zyczymy owocnych eksperymentéw i dobrej zabawy z programowaniem
wizualnym!

5. Robotyka

5.1. Roboty Dash & Dot

5.1.1. Wprowadzenie w swiat robotyki i programowania

Programowanie to miedzy innymi rozwijanie umiejetnosci analitycznego myslenia
oraz rozwigzywania probleméw. Opracowanie nawet najprostszego programu
wymaga od ,konstruktora” roztozenia zadania na czynniki pierwsze, zrozumienia,
z jakich krokéw sie sktada i w jakiej kolejnosci nalezy je wykonac. Osiggniecie
zamierzonego celu odbywa sie niejednokrotnie dopiero w kolejnej probie. Za
kazdym razem nalezy sprawdzi¢, czy wszystko dziata poprawnie i skorygowac
ewentualne btedy. Takg procedure powinnismy powtarzac az do skutku, uczac sie
wytrwatosci w dazeniu do celu.
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W programowaniu bardzo wazna jest kreatywnos¢, bo kazdy problem ma wiele
rozwigzan, ktére prowadza do zamierzonego celu. Nawet jesli w danej chwili
zaproponowane rozwigzanie jest wiasciwe, juz po chwili moze sie okaza¢, ze
istnieja jeszcze inne, doskonalsze sposoby.

Planowanie i logiczne myslenie to kolejne umiejetnosci, ktére rozwijane s3
w czasie nauki programowania. Napisanie programu wymaga od programisty
zaplanowania kilku krokéw do przodu. Refleksja nad krokami, ktére zostaly
wczesniej zaplanowane, pozwala na osiaggniecie wyznaczonego celu.

Programowanie daje réwniez mozliwos¢ swiadomego korzystania z nowych
technologii. Poznajemy, w jaki sposéb co$ dziata, mamy wiec szanse nauczyc sie to
naprawiac i udoskonalac.

Jednakze gtéwnym celem nauki programowania jest mozliwos¢ tworzenia
programéw na ekranie komputera czy tabletu i przekfadanie tego na rzeczywistosc.
Napisany program stuzy bowiem do tego, zeby cos$ sie zdarzyto w Swiecie realnym
i moze mie¢ wptyw na dziatalno$¢ cztowieka.

Bardzo dobrym narzedziem do nauki programowania poprzez zabawe i pokazania,
ze stworzenie programu nie konczy sie na ekranie komputera, sg Dash i Dot.
Roboty wzbudzajg bardzo pozytywne emocje. Wykonujg one ,na zywo” polecenia
zaprogramowane na ekranie komputera.

Roboty $wietnie nadaja sie do rozwijania umiejetnosci wspodtpracy i komunikacji
podczas pracy w matych grupach. A wtasnie te umiejetnosci to kluczowe
kompetencje XXI wieku, przydatne nie tylko przysztym informatykom czy
programistom, ale réwniez w kazdym innym zawodzie oraz w codziennym zyciu.

5.1.2. Budowa robotéw, montowanie akcesoriow.

Roboty Dash i Dot wykorzystywane sg przede wszystkim jako pomoce dydaktyczne.
Sprawdzajg sie gtéwnie na poczatkowym etapie nauczania programowania,
w przedszkolach i szkotach podstawowych. Z robotéw mozna korzystac nie tylko
na zajeciach komputerowych, ale réwniez w trakcie innych zaje¢ lekcyjnych do
wizualizacji opracowanych zagadnien nauczania.

Zestaw podstawowy sktada sie z dwéch robotéw Dash i Dot.

Dash to robot,dynamiczny’, ktéry moze poruszac sie z dowolng
predkoscia w réznych kierunkach dzieki dwém kétkom
umieszczonym pod spodem. Porusza on réwniez gtowa i wydaje
dzwieki, facznie z tymi, ktére nagra uzytkownik. Dzieki
wbudowanym mikrofonom robot ustyszy klasniecia lub
zareaguje na kierunek, z ktérego do niego méowimy.
Zainstalowane S$wiatta daja mozliwos¢ sSwiecenia, a czujniki
pozwalaja na wykrywanie przeszkdd znajdujacych sie z przodu lub z tytu robota.
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Dot jest nieruchomym elementem zestawu, ale dzieki
akcelerometrowi rozpoznaje, czy jest potrzasany, przechylony
lub czy zostat porzucony. Ma swiatta i mikrofon, moze tez
wydawac dzwieki tak jak Dash. Po odtaczeniu od podstawy,
staje sie kula, ktérg mozna toczyc.

DODATKI | AKCESORIA

1.

taczniki do klockéw LEGO - moga by¢ przytwierdzone do dowolnego z 6
punktow taczenia Dasha, znajdujacych sie na gtowie i ciele robota. W tym celu
nalezy przytozy¢ tacznik okragtym otworem (strona wypukta) do punktu
faczenia na robocie. Mozna je zamontowac¢ pod katem 90 lub 45 stopni (tj.
pionowo w gore lub w dét, do przodu, do tytu czy ukosnie).

e

Spychacz montowany jest do punktéw faczenia, znajdujacych sie na dwdch

przednich kotach Dasha.

Uszy Kroliczka mozna przyczepic zarébwno do gtowy, jak i ciata robota. W celu
zamontowania, nalezy je przytozy¢ okragtym otworem (strona wypukta) do
punktow taczenia na Dashu.

Wyrzutnia piteczek.
Uchwyt na smartfona pozwala na robienie zdjec i krecenie filmow

z perspektywy robota.
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6. Uchwyt do holowania to przydatne narzedzie, ktére daje robotom wiele
nowych mozliwosci przemieszczania sie.

7. Cymbatki.

5.1.3. Instalacja aplikacji na tablecie. Konfiguracja i tadowanie robota.

Roboty Dash i Dot wspotpracujg z tabletem lub smartfonem wyposazonym
zarbwno w system Android 4.4.4 lub nowszy, jak i iOS 8.0 lub nowszy czy
z zainstalowanymi bezptatnymi aplikacjami Wonder Workshop. Aplikacje te mozna
pobrac¢ z App Store lub Google Play. Catos¢ oprogramowania sktada sie z pieciu
aplikacji dostosowanych dla kazdego, niezaleznie od wieku czy poziomu wiedzy.
W sktad zestawu aplikacji wchodza: Go, Path, Xylo, Wonder, Blockly. Instalacja
aplikacji odbywa sie standardowo. Po pobraniu, nalezy uruchomié¢ (jesli nie
nastapi to automatycznie) kreatora instalacji. W trakcie pracy z aplikacjami nie jest
wymagany dostep do sieci Internet, jednakze w czasie pierwszego uruchamiania
aplikacje sprawdzaja, czy sg dostepne aktualizacje. Od czasu do czasu bedzie sie tak
dziato przy kolejnym uruchamianiu. Aktualizacja oprogramowania moze trwac od
3 do 20 minut i jest niezbedna do poprawnego dziatanie robotéw i wprowadzania
nowych funkgji.

Uruchomienie robotéw jest bardzo proste. Wystarczy wcisna¢ przycisk Power.
Fabrycznie urzadzenia maja wgrane oprogramowanie, ktére pozwala im poruszac
sie, Swieci¢ i wydawac¢ dzwieki. Nalezy pamieta¢ o dotadowaniu wbudowanych
akumulatoréw. W tym celu podfaczamy robota za pomoca kabla (wchodzacego
w sktad zestawu) do komputera lub wykorzystujemy standardowgq ftadowarke do
smartfona lub tabletu. Peten cykl tadowania trwa ok. 60-90 minut.

Potaczenie robotéw z urzagdzeniem mobilnym odbywa sie za pomoca Bluetooth
4.0. Mozemy nawigzac¢ kontakt z robotem w wybranej aplikacji poprzez nacisniecie
plusa w gérnym rogu. Mozliwa jest tez komunikacja z kilkoma robotami przy uzyciu
urzadzenia mobilnego. Natomiast jeden robot moze by¢ sterowany z jednego
smartfona lub tabletu.

W trakcie uruchamiania robotéw istnieje mozliwos¢ ich personalizacji, poprzez
nadanie im indywidualnych imion, kolorystyki czy sposobu swiecenia diod.
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5.1.4. Charakterystyka dodatkowych aplikacji Go, Path, Wonder, Blockly,
Xylo.

Aplikacje, ktére mozna wykorzysta¢ do nauki programowania, dostepne s3 do
bezptatnego pobrania w App Store, Google Play lub na stronie internetowej
makewonder.pl. Intuicyjny interfejs sprawia, ze aplikacje te s bardzo przyjazne
dla mtodych programistéw. Istnieja tez aplikacje innych firm dla robotéw Dash
i Dot, np. Swift Playgrounds lub Blocklify, dostepne w polskiej wersji jezykowej oraz
SWIFT Playgrounds na iPady.

W skfad petnego zestawu aplikacji Wonder Workshop dla robotéw Dash i Dot
wchodza: Go, Path, Wonder, Blockly i Xylo. Wedtug producenta, robotami moga
bawic¢ sie dzieci od 5 roku zycia. Nalezy jednak liczy¢ sie z tym, ze 5-6 latki beda
korzystac z aplikacji Go, Path lub Xylo. Natomiast Blockl i Wonder powinny by¢
proponowane starszym uczniom, ktérzy posiadaja juz podstawowe umiejetnosci
zwigzane z programowaniem robotéw Dash i Dot.

Go - podstawowa aplikacja, dzieki ktérej programista zapoznaje sie
z funkcjami robotéw. Jest to panel sterowania, umozliwiajacy zdalne
sterowanie robotami, zmiane koloréw swiatetek obu robotoéw,
odgrywanie dZwiekdw oraz nagranie wtasnego gtosu. Nie wystepuja
tu jeszcze elementy programowania.

Path - nalezy do mniej skomplikowanych aplikacji. Dziekiinterfejsowi
i scenariuszowi przypominajacemu gre, moze by¢ traktowana jako
wstep do elementédw programowania dla najmtodszych uczniéw. Po
prawidtowym narysowaniu trasy (sekwencja algorytmu), robot
wykona okreslone polecenia. Zadaniem ucznia jest wyznaczenie
miejsca, w ktérym ma sie znalez¢ Dash, a nastepnie narysowanie
odpowiedniej trasy poruszania sie robota oraz przeciggniecie na trase wybranych
komend dostepnych w programie lub nagranych przez uzytkownika. Zaleca sie
wykonanie zadan zawartych w samouczku, co utatwi prawidtowe postugiwanie sie
komendami - poleceniami przeznaczonymi dla Dasha.

Blockly - aplikacja zalecana do nauczania programowania
w przypadku dzieci, ktore posiadajg podstawowa znajomos¢ jezyka
angielskiego. Aplikacja bardzo przypomina Scratcha, gdyz
programowanie robota polega na faczeniu klockéw z komendami
w schematy blokowe. Uktadanie klockéw to nicinnego jak tworzenie
komend, tj. polecen dla robota, ktére ma wykonac¢ krok po kroku.
Jest to najtatwiejszy, a co za tym idzie bardzo przyjazny, sposdb tworzenia
algorytméw i wykonania polecen przez robota. Dodatkowo mozna wykorzystac
klocki aktywatory, czyli czynniki wywotujace dane polecenia, np. klasniecie
w dionie bedzie powodowato ruch robota wzdtuz linii prostej na dystansie 30 cm.
Istnieje tez mozliwos¢ tworzenia petli, warunkéw czy blokéw zmiennych.

45



Xylo - specjalna aplikacja dla Dasha i osobnego akcesorium -
cymbatek. Za pomoca Xylo programista komponuje proste melodie,
ktére zagra Dash. Kolory w aplikacji s3 odpowiednikiem klawiatury
dzwonkdéw (gama C-dur), dzieki czemu moga by¢ zapisane w postaci
nut. Przeznaczona jest dla dzieci od 8 roku zycia, ale moga z niej
korzysta¢ mtodsi.

Wonder - najbardziej rozbudowana aplikacja obrazkowa do nauki
programowania. Program tworzy sie z dostepnych ikon, taczac je za
pomoca linii. Mozna tez dodawac zdarzenia. Aplikacja dostepna jest
w jezyku angielskim, ale nie powinno to stanowi¢ problemu, gdyz
jest bardzo intuicyjna i obstugiwana wizualnie. Programujac roboty,
wymuszamy na nich odpowiednie zachowania, jak réwniez
wykorzystujemy dzwiek, ruch i swiatto.

Wonder sktada sie z trzech programéw:
1. Scroll Quest - zawiera kilkadziesigt zadan do rozwigzania dla Dash i Dota.
2. Free Play — plansza, na ktérej mozna tworzy¢ wtasne programy.

3. Controller - panel sterowania robotami (podobny jak w aplikacji Go),
wzbogacony o instrukcje obstugi wyrzutni piteczek.

5.1.5. Zapoznanie z mozliwosciami robotéw Dash i Dot

Roboty Dash i Dot sg przyktadem maszyn zbierajacych informacje na temat
srodowiska, w ktéorym majg wykonac ,zlecone” przez programiste polecenia.
Reaguja dzieki czujnikom, a otrzymane informacje przetwarzajg w programie
i postepuja zgodnie z poleceniami, wykonujac okreslone dziatania. Dash dla
przyktadu wyczuwa obiekty w otoczeniu, reaguje na naci$niecie przyciskow
znajdujacych sie na gtowie robota oraz na ustyszane dzwieki. Dot réwniez reaguje
na nacisniecie przyciskdw umieszczonych na gtowie czy na dZzwieki, ale dodatkowo
réwniez na wstrzasy, zmiane wysokosci lub toczenie nim. W przypadku robota
Dash mamy tez mozliwos¢ zapisywania informacji i planowanie dalszych dziatan.

Jednakze nalezy pamieta¢, iz oba roboty wykonuja tylko te dziatania, czynnosci
lub reakcje na okreslone sytuacje, do ktérych podamy wyrazng instrukcje
zapisang w formie programu. Program jest wiec instrukcja krok po kroku méwiaca
komputerowi (w naszym przypadku robotowi), co robic i jak reagowac na okres$lone
bodzce.

4.1.6. Postugiwanie sie poleceniami typu: press and hold, personalize,
greeting, forward, light, sound.

Press and hold, personalize, greeting, forward, light, sound to podstawowe

komendy, dzieki ktérym roboty Dash i Dot bedg wykonywaty wszelkie czynnosci

zaprogramowane przez uzytkownika. Komendy te, bedace stownictwem bazowym,

znajdziemy we wszystkich aplikacjach obstugujgcych roboty.
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5.1.7.

Press and hold - nacisnij i przytrzymaj - to polecenie dla programisty,
ktory taczy robota ze swoim robotem po raz pierwszy. Komenda stuzy do
nawigzania facznosci pomiedzy panelem roboczym (aplikacja) a robotem.

Personalize - personalizacja robota, polegajaca na dostosowaniu wygladu
robota, sposobu Swiecenia Swiatetek, wydawania dzwieku czy nawet
nadaniu indywidualnego imienia robotowi.

Greeting — powitanie — polecenie, dzieki ktéremu robot bedzie sie witat
z uzytkownikiem podczas wtaczania oraz podczas nawigzywania tacznosci
Z programista.

Forward - naprzéd - komenda dla robota, aby przemieszczat sie do przodu,
na okreslong przez programiste odlegtos¢, z zaprogramowang szybkoscia
(bloczki ruchu).

Light - zapalac - polecenia, ktére znajduja sie w bloczkach programujacych
Swiecenie diod robotéw. Bloczki te nadaja atrybuty sposobu swiecenia
i koloru.

Sound - dzwiek - atrybuty dzwiekowe, z ktérych mozemy wybiera¢ wiasne
dZzwieki (nagrane), powitania, odgtosy zwierzat lub dZzwieki pojazdow.

Cwiczenia umozliwiajace ruch robotéw, omijanie przeszkéd,
tworzenie toru jazdy przypominajgcego figury geometryczne,
doskonalenie umiejetnosci dodawania, odejmowania, mnozenia
oraz pomiaru odlegtosci.

Nauka z Dashem - poruszanie sie robota®

Pomoce:

plansze do algorytmiki;
tablety;
zestaw Dash i Dot;

plansze ze znakami drogowymi STOP, ustap pierwszenstwa, jeste$ na drodze
z pierwszenstwem, kolorowe kartony (czerwony, zétty, zielony), przejscie dla
pieszych, sciezka rowerowa, $ciezka dla pieszych, zakaz wjazdu, nakaz jazdy
w prawo, nakaz jazdy w lewo.

Przebieg zaje¢:

1.

Powitanie uczniéw, a nastepnie twodrcza rozgrzewka w kregu -
przypominamy sobie, co robilismy na ostatnich zajeciach i czy w zwiazku
z tym mamy jakie$ pytania lub ciekawe pomysty, na przyktad zadania dla
robotéw.

® Autor: mgr inz. Agnieszka Krawinska - udostepnione na licencji CC BY 3.0 PL
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. Rozmowa nauczyciela z dzie¢mi o tym, czym sie beda dzisiaj zajmowac -

nauczymy Dasha bezpiecznie jezdzi¢ po placu rowerowym. Pytamy, jakie
znaki drogowe dzieciznaja, a nastepnie czy wiedzg, co oznaczaja znaki, ktére
przygotowalismy. Dzieci odpowiadaja, nauczyciel wyjasnia koniecznos¢
przestrzegania przepisow ruchu drogowego.

. Dzieci wraz z nauczycielem uktadajg plac rowerowy z akcesoriow

znajdujacych sie na sali — moga to by¢ ksigzki, otéwki czy pudetka. Dzieci
wspolnie planuja plac w formie labiryntu oraz przecinajacych sie $ciezek
i umieszczajg znaki drogowe w odpowiednich miejscach.

. Plac powinien posiada¢ 3 wjazdy/wyjazdy. Zadanie Dasha polega na

wjechaniu na plac jednym wjazdem i wyjechaniu innym, jak réwniez na
przestrzeganiu wszystkich napotkanych przepiséw drogowych.

. Nauczyciel jeszcze raz objasnia zasady poruszania sie w labiryncie:

a. jezeli Dash zobaczy znak Stop lub Ustagp pierwszenstwa, musi sie
zatrzymac i przepusci¢ robota majacego pierwszenstwo;

b. przed pasami nalezy sie zatrzymac i przepuscic¢ pieszego (jeden lub dwa
roboty moga odgrywac role pieszego/pieszych);

nie wolno wjecha¢ w alejke oznaczona zakazem wjazdu ;

d. w przypadku nakazu skretu w prawo lub lewo, nalezy pojecha¢ we
wskazanym kierunku.

. Dzieci w parach programujg Dasha i sprawdzaja, czy potrafi przejechac

bezpiecznie przez plac.

. Konczymy zajecia runda: ,Dzisiaj nauczytem/tam sie, ze...” ,Najbardziej

"

podobato mi sie...,,Najtrudniejsze byto dla mnie..."

Wskazowki praktyczne:

Jezeli dzieci s3 na podobnym poziomie pod wzgledem posiadanej wiedzy
i umiejetnosci, mozemy je podzieli¢ na grupy w sposéb losowy (losowanie karteczek
z imionami dzieci, kolorowych kulek, itp.). W przypadku gdy poziom ten jest
znacznie zréznicowany, nalezy przydzieli¢ uczniéw do grup o podobnym poziomie
- unikniemy woéweczas takich sytuacji, w ktérych dzieci bardziej zaawansowane
beda sie nudzity, a te z nizszymi kompetencjami wyjsciowymi zniecheca sie ze
wzgledu na zbyt szybkie tempo pracy. Nauczyciel powinien i obserwowac grupe
i zarzadzac przerwy, w zaleznosci od potrzeb uczniow.
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Dash ogrodnikiem®
Wprowadzenie

Podczas tej lekcji z Dashem bedziemy doskonali¢ umiejetnos¢ mierzenia bokow
figur geometrycznych i obliczania ich obwoddw.

Cele lekgji:

- ksztatcenie umiejetnosci doktadnego i starannego kreslenia kwadratu,
prostokata i tréjkata - zgodnie z wtasnosciami tych figur;

- zapoznanie ze sposobami obliczania obwodow figur;
- doskonalenie umiejetnosci efektywnej wspotpracy w grupie.
Przedmiot: edukacja matematyczna
Wielkos¢ grupy: ok. 4 uczniéw (dzielimy klase na 5 grup)
Klasy: 1-3
Wymagany czas: 45 min
Co bedzie potrzebne: roboty i akcesoria - Dash
Pomoce dydaktyczne:
— urzadzenie mobilne z zainstalowang aplikacja Blockly - jedno na grupe;
miarki - po jednej na grupe;
- rzutnik i komputer;
- tasma malarska - po jednej na grupe.
Materiaty do sciagniecia:
Zatacznik 1 - karta pracy
Zatacznik 2 - zrzut ekranu z przyktadowym kodem w aplikacji Blockly

Ekran wprowadzajacy i porzadkujacy wiadomosci dotyczace obliczania obwodow
figur geometrycznych na przyktadzie obwoddw pdl uprawnych.

Przebieg zajec:

Obwody figur geometrycznych - 10 min.

Przywitaj uczniéw, przedstaw Dasha, a nastepnie wigcz animacje ,Obwody figur
geometrycznych!” Po obejrzeniu filmu podziel uczniéw na czteroosobowe grupy.
Mozna w tym celu wykorzysta¢ karteczki w réznych kolorach. Kazda grupa siada

wokot arkusza szarego papieru, ktéry nauczyciel wczesniej przykleit tasma malarska
do podtogi.

¢ Autor: Monika Walkowiak; http://nauczyciele.makewonder.pl/scenariusz-dash_ogrodnik.
html
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Pomagamy Dashowi w ogrodzie - 35 min

Uruchamiamy Dasha, ktéry moéwi uczniom tre$¢ zagadki: “Znajde je w zupie
i w satatce tez. Co mam na mysli, na pewno juz wiesz!”

Aby to Dash powiedziat wierszyk, musimy poswiec troche czasu przed zajeciami
i nagrac swdj gtos dla Dasha z tekstem rymowanki. W tym celu nalezy uzy¢ opgji
nagrywania dzwiekéw w aplikacji GO - nagrywamy swojg $Sciezke dzwiekowa
pod wybrang cyfra, np. 1 (uwaga: méw gtosno i sprawdz nagrany dzwiek, w razie
potrzeby nagraj sie ponownie). Mozemy potem odtworzy¢ w klasie zapisana
sciezke dZzwiekowa (nr 1).

Dash uwielbia $wieze warzywa, dlatego planuje posia¢ w swoim ogrodku satate,
rzodkiewke, szczypiorek i marchewke. Wcze$niej musi jednak ogrodzi¢ teren, aby
Dot nie zniszczyt jego plonéw.

Rozdaj grupom karty pracy z zadaniem do wykonania. Upewnij sie, ze uczniowie
zrozumieli tre$¢ wszystkich polecen i popros, aby uwaznie przyjrzeli sie obrazkowi
na karcie. Przedstawia on pomniejszony ogrédek Dasha. 2 kratki na rysunku
odpowiadajg 10 cm, a czerwona linia oznacza brame wejsciowg do ogrodu.
Zadaniem uczniéw jest wyznaczenie powierzchni ogrodu za pomoca tasmy
malarskiej oraz zmierzenie miarkg dtugosci poszczegdinych bokow.

Uczniowie pomagaja Dashowi obliczy¢, ile centymetréw siatki musi przygotowac
na ogrodzenie swojego ogrddka. Przypominamy, ze tam gdzie jest brama, nie
bedzie potrzebne ogrodzenie. Nastepnie uczniowie planuja, w ktérym miejscu
ogrodu Dash posieje warzywa i rysujg $ciezke dla Dasha.

Dash czesto upewnia sie, czy jego ogrdéd jest bezpieczny, sprawdzajac stan
techniczny ogrodzenia. Popros uczniéw, by w aplikacji Blockly zaprogramowali
robota tak, by objechat dookota caty ogréd. Dash moze wystartowa¢ z dowolnie
wybranego punktu. Przyktadowy program w Blockly:

Start

Forward fast |
Turn Left

Forward
Turn Right [}
Forward

Kiedy kazda z grup wykona zadania, zaproponuj uczniom obejrzenie wszystkich
ogrodow i wybranie najciekawszego z nich.
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Rzut do celu’
Dziatania matematyczne i cyfry w aspekcie porzadkowym.
Opis:

Dodawanie i odejmowanie mozna ¢wiczy¢ z dzie¢mi na rézne sposoby. Im
czesciej urozmaicamy zajecia z zakresu poje¢ matematycznych i prowadzimy
je w formie zabawy, tym szybciej dzieci przyswojg zakres materiatu, nawet
o podwyzszonym stopniu trudnosci. Na tych zajeciach, oprécz doskonalenia
umiejetnosci dodawania, odejmowania, rozpoznawania cyfr i wiasciwego ich
uzycia w aspekcie porzadkowym, dzieci trenuja tez rzut do celu czy dobor
wiasciwej sity i odlegtosci, programujac robota Dash w aplikacji,Blockly”

Cele zaje¢:
- udziat we wspdélnych zabawach;

- ¢wiczenie umiejetnosci przymocowania w prawidtowy sposéb wyrzutni
piteczek do robota oraz wktadania pitki przed rzutem;

- ¢wiczenie umiejetnosci oszacowania odlegtosci, dopasowania kierunku
i sity rzutu;

- ¢wiczenie umiejetnosci dodawania i odejmowania w zakresie od 1 do 9;

- <¢wiczenie umiejetnosci  wilasciwego uzywania liczb w aspekcie
porzadkowym;

- ¢wiczenie umiejetnosci programowania robota w aplikacji ,Blockly”.
Wielkos¢ grupy: 4 - 7 0s6b (dzielimy klase na 3 zespoty)
Wiek dzieci: 5-6 lat
Wymagany czas: 1godzina

*Warto zalaminowac¢ wszystkie przygotowane kartoniki z cyframi, dzieki czemu
beda one trwate i bedzie mozna je wykorzysta¢ podczas innych zajec.

**Kostke potrzebng do zaje¢ mozna wykona¢ samodzielnie, wktadajac dwie
mate kostki do szesciennego, przezroczystego pojemniczka i naklejajac na jego
$ciankach symbole pluséw i minuséw. Mozna réwniez zastgpic takg kostke dwoma
zwyktymi kostkami, a rodzaj dziatania losowa¢ z kubeczka przy uzyciu patyczkéw
z plusami i minusami lub za pomoca karteczek z zapisanymi symbolami dziatari
matematycznych.

Przebieg zajec:
Wspdlne przygotowanie do zajec:

« Zgromadz w trzech miejscach sali wszystkie potrzebne materiaty do zajec.

7 Autor: Anna Swi¢; http://nauczyciele.makewonder.pl/scenariusz-rzut_do_celu.html
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Rozstaw w rzedzie dziewie¢ pojemniczkdéw, do ktérych Dash bedzie wrzucat
piteczka.

Przed kazdym pojemnikiem utéz kolejno tabliczki z cyframi od 1 do 9.

Powiedz dzieciom, ze na dzisiejszych zajeciach Dash bedzie prébowat trafi¢
do pojemnikéw z zaznaczonymi cyframi, ale zanim to zrobi, potrzebuje
odpowiednich akcesoridow - wyrzutni i piteczek.

Pokaz dzieciom, w jaki sposéb prawidtowo zamontowac akcesoria, jesli
bedzie taka potrzeba, poméz im przy montazu (rébcie to delikatnie, zeby
nie uszkodzi¢ zadnego z elementéw).

Potaczcie roboty z aplikacja ,Blockly” na urzadzeniach mobilnych,
a nastepnie omoéwcie, ktére z dostepnych komend odpowiadaja za
obstuge wyrzutni, Kilkukrotnie wyprobuijcie, jak dziata funkcja rzutu oraz
w jaki sposéb zmienia sie natezenie i kierunek rzutu.

Popros dzieci, aby zgadywaty, ktéry pojemnik (liczac od lewej do prawej)
wskazywany jest przez nauczyciela. Wskaz kilka pojemnikow.

Wyttumacz dzieciom, ze wybér pojemnika, do ktérego bedzie celowat Dash
nie jest przypadkowy i bedzie wynikiem dziatania matematycznego.

Podziel ucznidw na 3 grupy i w kazdej grupie wybierz jedng osobe
odpowiedzialna za przebieg pracy (staraj sie zmienia¢ lideréw grup,
jednoczesnie nie namawiaj do objecia tej roli dzieci, ktére Zle sie czuja
w takich sytuacjach). Twoje zadanie sprowadza sie teraz do dyskretnego
nadzorowania i udzielania pomocy grupom.

Dodajemy, odejmujemy i rzucamy do celu.
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Jedno dziecko z kazdej grupy rzuca kostka, wyrzucony plus lub minus
wskazuje dziatanie, ktére nalezy wykona¢, a dwie mate kostki decyduja
o wielkosci sktadnikéw sumy lub odjemnika i odjemnej.

Umawiamy sie z dzie¢mi, ze jesli wynikiem dziatan bedzie 0, 10 lub wiecej,
rzut kostkg jest powtarzany do momentu uzyskania wyniku mieszczacego
sie wzakresie od 1 do 9.

Prawidtowo wyliczony wynik dziatania upowaznia dziecko do
zaprogramowania rzutu do celu Dasha - do pojemnika oznaczonego taka
cyfra, ktéra byta tym wynikiem.

Dzieci kolejno rozwiazujg zadania matematyczne, a nastepnie programuja
Dasha w aplikacji ,Blockly” i sprawdzajg, czy uda mu sie trafi¢ piteczka do
celu.

Kazdy trafny rzut w grupie zaznaczany jest przez dzieci plusem na kartce lub
odpowiednia liczbe liczmanéw (guziki, patyczki, zakretki, klocki lego itp.).

Na zakonczenie zajec przeliczamy trafne rzuty w kazdej grupie.



Programowanie robotéw.

Na tych zajeciach dzieci pracujg z aplikacja ,Blockly” w trzech grupach. Z menu
wybieramy kategorie ,Accessories’, w ktérej znajdziemy komendy do Wyrzutni
piteczek (ang. Launcher). Do zaprogramowania robota w aplikacji ,Blockly”
potrzebne bedg jedynie dwie nastepujace komendy:

Load Launcher (left/right) — czyli Zataduj wyrzutnie piteczka z lewej/prawej
strony - tadowanie nastepuje poprzez skrecenia gtowy Dasha w lewa lub
w prawg strone;

« Launch with (...) % power - czyli Wystrzel piteczke z moca... % - wybieramy
moc wyrzutu od 0 do 100%.

Popros dzieci o utozenie skryptu, a nastepnie sprawdz, czy nie ma w nim btedéw
i, w razie potrzeby, poméz jeskorygowac. Zwrdé uwage ucznidw na dobdr
wiasciwej sity rzutu, pokaz im sposdb zmiany natezenia sity i sprébujcie, metoda
préb i btedow, jak daleko doleci piteczka przy danym ustawieniu sity.

5.1.8. Ksztaltowanie umiejetnosci wspotpracy w zespole

Nowoczesne aplikacje i programy powstaja dzieki wspotpracy interdyscyplinarnych
zespotéw ludzi. Whasnie umiejetnos¢ pracy w zespole jest jedng z najbardziej
pozadanych kompetencji spotecznych. Jednym z celdw zadan realizowanych za
pomocg robotéw jest przygotowanie uczniéw do wspotpracy w grupie. Dzieki
wspolnej realizacji zadann uczniowie rozwijajg komunikatywnos¢ i umiejetnos¢
dzielenia sie wiedza. Pokazuja sobie nawzajem, jak rozwigza¢ dany problem,
¢wicza sztuke argumentacji, kulture dyskusji, elastycznos¢, a takze umiejetnosc
radzenia sobie w trudnych sytuacjach, szczegdlnie w przypadku pojawienia sie
btedéw. Bardzo wazna umiejetnoscia jest takie dopasowanie sie do grupy, aby
moc zrezygnowac z wiasnych celéw na rzecz wspdlnego rozwigzania problemu.
Wspétpracujac w zespole, uczniowie powinni obiektywnie ocenia¢ prace innych
i dawac¢ im informacje zwrotne oraz doceniac ich starania. Poza tym dbanie
o pozytywna atmosfere pracy w zespole, dzieki redukcji napie¢, gaszeniu konfliktow
i kompromis, aby osiggnac cel zespotowy - to istotne elementy pracy w grupie.

5.1.9. Ksztattowanie umiejetnosci radzenia sobie w trudnych sytuacjach

Nauka programowania od najmtodszych lat ma m.in. na celu przygotowanie
ucznia do radzenia sobie w trudnych sytuacjach, kiedy np. w czasie tworzenia
algorytmu pojawiaja sie btedy. Wykorzystywanie atrakcyjnych pomocy naukowych
rozwija ciekawos$¢ poznawcza ucznia i zacheca go do skoncentrowania sie na
rozwijaniu umiejetnosci, nie pozostawiajgc czasu na nude. Uczniowie w czasie
zaje¢ kodowania dowiaduja sie, czym tak naprawde jest asertywnos¢, jak budowac
poczucie wihasnej wartosci i skutecznosci, w jaki sposéb by¢ w zgodzie ze soba,
jak z szacunkiem odnosi¢ sie do innych czy dbac o swoje prawa, szanujac prawa
innych oséb. Istotnym czynnikiem ksztattujgcym umiejetno$¢ radzenia sobie
w trudnych sytuacjach jest grupowa praca uczniéw. Wiasnie tego typu zajecia
pozwalaja uczniom identyfikowac sie z grupa oraz znalez¢ akceptacje i zrozumienie
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wsrod rowiesnikow. Wspdlne rozwigzywanie problemoéw, a w naszym przypadku
tworzenie algorytméw, powoduje zwrdcenie uwagi na pozytywne czynniki, jakimi
sg efekty w postaci wygenerowanego kodu polecen dla Dasha i Dota.

5.2. Roboty Lego WeDo 2.0

Pakiet szkoleniowy LEGO Education WeDo 2.0 oparty jest na standardach nauki
nowej generacji, a zatozenia jego twércéw doskonale komponujg sie ze zmianami
w podstawie programowej. ldea LEGO® ELEGO Education, ktérego czescig jest
WeDo2, nie polega na dostarczeniu zabawek czy pomocy dydaktycznych do szkoty.
Sita LE towykorzystanie pozytywnych skojarzen dziecizwigzanych zklockami LEGO®
do wspierania kreatywnosci, rozbudzania wyobrazni i zachecania do uczenia sie.
Autorzy pragng przenies¢ te wartosci do klasy szkolnej, aby wspiera¢ nauczycieli
w tworzeniu bardziej angazujacego i sprzyjajgcego procesowi edukacyjnemu
Srodowiska. Poprzez zestawy LEGO® Education mozliwe jest dostarczenie dzieciom
namacalnych przedmiotéw obrazujacych zagadnienia, o ktérych sie ucza. To
zmienia sposéb, w jaki przebiega proces dydaktyczny. Wprowadzanie elementow
robotyki na zajecia w szkole ma sens, jesli traktujemy je jako catosciowy proces,
przemyslany od poczatku do konca, a zajecia odbywaja sie cyklicznie. Uzywajac
nawet najbardziej zaawansowanych narzedzi programistycznych, musimy
pamieta¢é, ze nie zastapig one nauczyciela. Sposéb, w jaki korzystamy z nich
wspdlnie z uczniami, petni kluczowa role w procesie dydaktycznym, dlatego wazne
jest, zeby szczegdlnie doktadnie opracowywaé metodyke nauczania tych tresci.

5.2.1. Budowa robotdéw, zapoznanie z elementami zestawu, pobieranie
i instalowanie oprogramowania na tablet i komputer

Podstawowy zestaw Lego WeDo umozliwia budowanie robotéw, w ktérych
stosowane sg napedy i przekfadnie, bloczek pomiaru odlegtosci oraz bloczek
potozenia. Nawet dysponujac tak ograniczonym zestawem czujnikdéw, nie
odczuwamy ograniczen twérczych. Przybywa bowiem rzeczywistych maszyn
na bazie wybranych czujnikdéw, co stanowi zachete do odnajdywania nowych
zastosowan. Na kazdym etapie istnieje mozliwos$¢ rozszerzania zestawu o elementy
bierne (klocki) i czynne, czyli kolejne jednostki napedowe lub czujniki. W tym
przypadku ograniczeniem jest tylko wyobraznia. ,Mdézgiem” w profesjonalnych
rozwigzaniach jest komputer(y) programowalny(e) WeDo Smart Hub, przekazujacy
polecenia do elementéw wykonawczych.

W przypadku Lego WeDo, programowanie dokonywane jest przy uzyciu aplikacji
APP lub instalacyjnego pakietu pobieranego z firmowej strony internetowej,
w zaleznosci od ver. Windows, czy OS, za pomoca bezprzewodowego facza
Bluetooth. Komputer Lego WeDo2 nie posiada funkcji odtworzenia ostatniego
programu z wewnetrznej pamie¢ i po wylaczeniu zasilania, program nalezy
ponownie uruchomié. Do zasilania WeDo 2.0 wymagane sg dwie baterie lub
akumulatory AA lub dedykowane akumulatory 45302.
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Kompatybilnos¢ oprogramowania
Systemy operacyjne, ktére moga by¢ uzyte:

iOS (od 8.1) — minimalne wymagania to iPad Il generacji lub iPad mini 2 -
oprogramowanie do pobrania z iTunes.

Android (od wersji 4.4.2) - urzadzenie musi posiada¢ przynajmniej BT 4.0 LE
oraz ekran o przekatnej 8” lub wiekszy. Lista urzadzen przetestowanych przez
LEGO Education znajduje sie na oficjalnej stronie z wymaganiami sprzetowymi.
Oprogramowanie do pobrania w sklepie Google Play.

Windows 7 - pod warunkiem, ze sprzet posiada sterowniki pozwalajace na
wspotprace z urzadzeniami BT 4.0 LE — obecnie dziata w 100% jedynie radio
BlueGiga BLED 112 - do pobrania z LERO (po zalogowaniu na LEGOid). Uwaga -
z powoddw technicznych Windows 7 obstuguje pofgczenie tylko z jednym hubem
WeDo 2.0 w danym momencie.

Windows 8.1, 10, 10 mobile - do pobrania ze sklepu Windows. Uwaga - Windows
10 w wersji min. 10.0.10586.420.

Mac OS (od 10.10) — do pobrania z LERO (po zalogowaniu na LEGOid). Chromebook
(min 4 GBRAM, BT 4.0, 2GB dysku, procesor Intel® Celeron® 2955U lub odpowiednik,
system ChromeOS w wersji 5.0 lub nowszej, potaczenie z Internetem). Aplikacja do
pobrania ze sklepu Chrome Web. Do dziatania potrzebny jest Bluetooth 4.0 (low-
energy) lub nowszy.

Zestaw Lego WeDo dostarczany jest w bardzo praktycznym opakowaniu z tworzyw
sztucznych.

Zespot lub uczen, ktéry rozpakowuje nowy zestaw, musi pamietac o umieszczeniu
spisu czesci w danej przegrédce i precyzyjnym roztozeniu wypakowanych
z woreczkdw klockéw. Elementy napedu i czujniki warto przechowywac
w odzyskanych woreczkach PCV i trzymac ,pod reka’, poniewaz sg one bardzo
czesto uzywane. W przypadku czestego korzystania z zestawu, uczniowie nabiorg
wprawy w szybkim wyborze i dopasowywaniu elementéw do projektowanej
konstrukgiji.
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Liczne materiaty pogladowe, w wersji ksigzkowej i elektronicznej, pozwalajg
na zapoznanie sie z Zestawem Lego WeDo. Niezwykle wazne jest, aby
odpowiednio dopasowac oprogramowania do posiadanego sprzetu. Zestawy
Projektu IRC zostaty dobrane poprawnie (Tablety, Android ver. |, Bluetooth >4.0)
i nie przysparzaja probleméw z kompatybilnoscia. Informacje na temat innych
rozwigzan znajduja sie na stronie producenta https://education.lego.com.
Odpowiednie oprogramowanie instalujemy po pobraniu ze strony
https://education.lego.com/en-us/downloads/wedo-2/software.

Oprogramowanie zapewnia fatwe w uzyciu S$rodowisko programistyczne,
ktére sprawia, ze modele ,0zywaja’, zgodnie z zaplanowanymi przez uczniow
czynnosciami. Oprogramowanie Lego WeDo 2 wspiera ucznia w jego dziataniach,
dostarczajgc bardzo szczegétowych instrukcji (3D), a w raz z nabywanym
doswiadczeniem uczen jest w stanie wykonywaé prace samodzielnie i twoérczo.
Waznym elementem oprogramowania jest zintegrowane narzedzie do tworzenia
dokumentacji, za pomoca ktérego uczniowie moga:

— robi¢ zdjecia waznych etapéw tworzenia prototypéw lub ukonczonych
modeli;

— robi¢ zdjecia i filmy dokumentujace prace zespotu nad rozwigzywaniem
probleméw i dochodzeniem do optymalnych rozwiazan;

— opisywac w formie tekstu zjawiska, ktérych nie da sie przedstawi¢ obrazem.

5.2.2. Dodawanie rozszerzenia w programie Scratch do obstugi Lego
WeDo2

Interesujaca wiasciwoscia Lego WeDo2 jest mozliwos$¢ sterowania zbudowanych
robotéw przy uzyciu aplikacji Scratch oraz tworzenia animowanych scen. Wymaga
to zainstalowania ,Managera Urzadzen” ze strony https://scratch.mit.edu/wedo/,
ktéry pozwala na podfaczenie WeDo 2.0 do Scratcha za pomoca Bluetootha.
Uwaga! Aktualnie tylko z systemem operacyjnym Mac OSX i Windows 10+.

I e ry— 2+ GEPRIE © Pikv Edyniv Wskazowki O Scratchu T

it (Uit
e ~a ~a
i A A viszystiie
LEGO WeDo 20 Setip forWidows = § LEGO WeDo 2.0 Setup for Windows =
Seohner e <rownoT wasTERNE
LEGO WeDo 2.0 Setup for <
Windows Add the Extension
O
3 O3
@ These are the instructons for Windows 10+. If In any project, click the More Blocks category
\‘rt You'e using a Mac computer,please go here \(& and choose Add an Extension

Next, Installthe Device Manager >

From the menu, select LEGO WeDo 2.0.

S
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W obszarze skryptéw ,Scratcha” wybieramy ,Wiecej BLOKOW” i dodajemy
rozszerzenie WeDo2 Powinnismy uzyska¢ bloczki dedykowane LEGO, jak na
rysunku ponize;j.

wiacz silnik motor na @@ s ustaw moc silnika motor  na

set motor_direction to w tenspostd
set light color to @3 odleglosé

play note RS for P seconds kiedy odleglosc < D
filted dowolny 2 when tilted dowolny

tilt angle gdra

5.2.3. Zapoznanie z dostepnymi blokami w oprogramowaniu
(sterowanie programem, dane z czujnikéw, wyswietlanie czujnikéw,
dane wejsciowe)

Prawidtowe podfgczenie Lego WeDo2 LEGO WeDo v @
sygnalizowane jest barwnym punktem
w obszarze skryptéw .

Kolor czerwony wskazuje na brak powigzanych urzadzen, kolor zielony natomiast
sygnalizuje zestawienie urzadzen przez bluetooth, czyli poprawnie. Nalezy
réwniez pamieta¢, ze uzycie bloczkéw wspierajacych Lego WeDo2, nie spowoduje
widocznego dziatania na ekranie komputera. Aby je uzyska¢, nalezy wykonac
(utozy¢) zestaw bloczkéw dedykowanych dla Scratch. STEROWANIE:

WeDo 2.0 F . Skiyplty | Kostiumy | Diwigki
Jruen J zearzenia
[ oawiek [ cauinia z =
Jrisax Pvirazenia gy
Jomne

IFes Utwbrzbiok
Dodaj rozszerzenie
LEGO WeDo 2.0 ¥ L]
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DANE Z CZUJNIKOW:

Distance Sensor - LEGO WeDo 2.0 Skaypty | Kostiumy
~e
preez scratchegowsdo

1o
[rsak
Joune
OFY
<

Utwrz biok
\ ) ﬁ
92

WYSWIETLANIE CZUJNIKOW | DANYCH WEJSCIOWYCH:

Dodaj rozszerzenie.

LEGO WeDo 2.0 ¥ L]

i czekaj

kiedy odleglosc <

Zzagraj dzwiek meow

Tilt Sensor - LEGO WeDo 2.0 Skaypty | Kostumy | Diwieki
®
przez scraich-legowedo

Ruen Jzcarenia
Webo 20:dstance @M [
[ woiad J| kontrola
Jomiex  Foaum e
" I risac [ wrazenia
o foane  biokow
\’ Uz blok obroc (4 o tit angle prawo

Dodaj rozszerzenie - !E
LEGOWeDo 20 ¥ °
tit angle gora

stopni

5.2.4. Korzystanie z zasobdéw Internetowych wspierajacych prowadzenie

zajec
Popularnos¢ Lego WeDo2 systematycznie rosnie, a wraz z nig che¢ dzielenia
sie wiedzg i doswiadczeniem na temat prowadzonych zaje¢. Warto

skorzysta¢ z podpowiedzi innych uzytkownikéw, zanim sami staniemy sie
autorami metodycznych opracowan. Na poczatek dobrze jest obejrze¢ filmy
instruktarzowe na Yutube, wpisujac ,Yutube Lego WeDO2" - przyktadowy adres
https://youtu.be/vfORfOuovy4.

Jedna z bardziej przydatnych stron internetowych jest strona oficjalnego
dystrybutora rozwigzan LEGO® Education w Polsce, dostepna pod adresem:
https://www.akcesedukacja.pl/kontakt/. Znajdziemy tam liczne przykfady
i wskazéwki, mozemy tez dotaczy¢ do grup dyskusyjnych.

https://www.facebook.com/groups/MistrzowieLEGO/

https://education.lego.com/en-us/support/wedo-2/building-instructions
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Pamietajmy tez o otwartych zasobach edukacyjnych:
http://otwartezasoby.pl/scholaris-portal-wiedzy-dla-nauczycieli/;

https://downloads.scratch.mit.edu/devicemanager/ScratchDeviceManager-
1.1.0.exe

5.2.5. Umiejetne sktadanie robotéw (Wobble, Drive, Walk, Reel)

Wazna kwestia podczas planowania pierwszych zaje¢, jest wybér robotow,
a wiasciwie elementéw stanowigcych naped robotéw, poniewaz od tego zalezec
bedzie predkos¢ i moc robotéw. Proponowane sg nastepujace cztery modele,
szczego6towo opisane w instrukgji na stronie firmowej (pdf):

»+Wobble”
— naped bezposredni
— znaczna predkos¢

— matamoc

— ruch - po uruchomieniu

»Drive”
— naped posredni
— mata predkos¢

— ZhacZna mocC

— ruch po prostej

+Walk”
— naped posredni
— maszyny kroczace

— $rednia moc

~Reel”
— naped posredni, pasowy
— duzamoc

— maszyna stoi w miejscu

— zwijana linka
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5.2.6. Charakterystyczne cechy robotéw — do czego najlepiej wykorzystac¢
danego robota

Na zajeciach lekcyjnych roboty budowane s3 zgodnie z planem lekgji, ktory
powinien zawiera¢ wprowadzenie bedace odniesieniem do realnego zycia, tj.
znanych i rozpoznawanych przez dzieci przedmiotéw, takich jak np. pojazdy, dzwigi,
windy czy spychacze. Pomocg moze w tym zakresie stuzy¢ strona internetowa pod
adresem: https://education.lego.com/en-us/middle-school/lesson plans :

90-120 min.

1204 min,

Difficulty
Object Detection

Na stronie znajduja sie przydatne filmy edukacyjne, ilustrujace przyktadowe
zastosowania robotéw. Z czasem dzieci zaczng same wynajdywac zastosowania
dla stworzonych przez siebie robotéw. Barierg moze by¢ tylko ich wyobraznia.

Na poczatku dzieci eksperymentujg i przekonuja sie, dlaczego ich robot jest
,staby” a kolegdéw,mocny”. Po pewnym czasie naucza sie whasciwie dobiera¢ naped
i przetozenie przektadni, co utatwi wygrywanie zawodéw, np. ,Robotéw Sumo
Challenge” - zawody zwigzane z ratownictwem drogowym, itp.

5.2.7. Cwiczenia w programowaniu i korzystaniu z oprogramowania
(w tym polecenia: view, build, program oraz instrukcja Pull-Robot)

Srodowisko programistyczne LEGO WeDo 2.0 — BLOCZKI

Jezyk programowania wykorzystywany przez srodowisko LEGO WeDo 2.0, oparty
na systemie przeciagnij i upus¢ (ang. drag and drop), o wiele lepiej sprawdza
sie w przypadku urzadzen z ekranem dotykowym. Oznacza to, ze uzytkownicy
komputeréw musza sie przyzwyczai¢ do kilku zmian, takich jak przewijanie menu

60



bloczkéw czy klikanie i przytrzymywanie zamiast klikania prawym przyciskiem
myszy. Aby wprowadzi¢ liczbe, nalezy klikna¢ na pole danych i skorzystac z tablicy
numerycznej, ktéra pojawi sie na ekranie.

Bloczki s podzielone na grupy i oznaczone kolorami. Zétte bloczki moga
uruchomi¢, zatrzymac i powtarza¢ skrypt, jak rowniez przesyta¢ wiadomosci do
innych skryptéw. Jedyne co ulegto zmianie, to dziatanie bloczka Wait. Zostat on
skalibrowany, a liczba wpisana w jego polu odzwierciedla teraz liczbe sekund.
Zielone bloczki kontrolujg silnik oraz, co ciekawe, Swiatetko na Smart Hubie.
Czerwone bloczki wyswietlajg liczby i obrazy w polu Display oraz wykonujg proste
operacje arytmetyczne na wyswietlanych na ekranie liczbach. Wprowadzono
trzy nowe bloczki przeznaczone do sterowania polem Display. Dzieki nim mozna
zaprogramowa¢, kiedy pole ma sie pokazac¢ i schowac oraz jakiego ma by¢
rozmiaru. Zmiany, w poréwnaniu z WeDo1, dotycza tez paskéow wejsciowych do
bloczkéw. Kategoria Sensor zostata wzbogacona o trzy nowe paski do sterowania
czujnikiem odlegtosci, ktéry wykrywa oddalenie, przyblizenie oraz jakakolwiek
zmiane odlegtosci. Nadal mozna odczyta¢ numeryczna wartos$¢ odlegtosci, ale
skala jest odwrotna nizwWeDo 1.0.Sa tezzmiany w odczytach czujnika wychylenia.
Pozycje czujnika sa teraz oznaczone numerami O, 3, 5, 7 i 9. Pozostate paski do
bloczkéw, takie jak pasek tekstowy, losowy i dzwiekowy, pozostaty takie same jak
w poprzedniej wersji.

o"® Ed Wala 2. gy e
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Kiedy uczniowie uruchomia swoje modele, bedg przeciggac i upuszcza¢ bloki, aby
tworzy¢ ciggi programéw. Moga utworzy¢ wiele ciggédw programédw na pulpicie,
ale kazdy z nich musi zaczynac sie od bloku poczatkowego.

Oto kilka waznych uktadéw uruchamiajacych:

1. Rozpocznij dzialanie. Blok startowy wymagany jest
do wykonania tancucha programu. Wykonanie oznacza
rozpoczecie tworzenia serii dziatah, dopdki nie zostang
zakonczone.

2. Blok programowania. Bloki programistyczne sa uzywane w oprogramowaniu
WeDo 2.0 do budowania ciggéw programu. Bloki z symbolami sg uzywane
zamiast kodu tekstowego.

3. tancuch programu. Cigg programu jest sekwencja blokéw programistycznych.

Ponizsze ciggi programu reprezentujg najwazniejsze funkcje ciaggu programu
WeDo 2.0. Zaleca sig, aby nauczyciel i uczniowie je znali.

tancuch programu 1

Czy méj silnik dziata?

Program ten przeznaczony jest gtéwnie do testowania silnika. Po nacisnieciu Start,
moc silnika zostanie ustawiona na 10, a silnik uruchomi sie w jednym kierunku na
3 sekundy, nastepnie w innym kierunku na 3 kolejne sekundy, aby na koniec sie
zatrzymac.

tancuch programu 2 > -:-
Czy mdj czujnik reaguje? —

Aby moc korzystac z tego programu, potrzebny jest silnik i czujnik ruchu Smarthub.
Po uruchomieniu programu silnik wtaczy sie w jednym kierunku, nalezy wiec
poczeka¢, az obiekt (np. twoja reka) przejdzie przed czujnikiem ruchu. Kiedy
obiekt zostanie wykryty, silnik zatrzyma sie. Ten sam program moze by¢ uzywany
z wejsciem czujnika przechytu lub czujnikiem dZzwieku. Wprowadz przez zmiane
zatgcznika Czekaj na blok.

tancuch programu 3 > &
Czy swiatto miga? - . . .
Program jest prostym testem dotyczacym s$wiatla Smarthuba. Wykonujac
polecenie, program zapali sie na 1 sekunde i wylaczy na 1 sekunde. Te dziatania

beda powtarzane w nieskoriczonos¢, dzieki czemu uzyskamy migajace $wiatto na
fleszu Smarthuba.

tancuch programu 4 >
Czy moje urzqdzenie wydaje dzwieki? ]

Program odtwarza dzwiek nr 1 ze swojego urzadzenia.
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tancuch programu 5 » [ElE
Czy moje urzqdzenie wyswietla obrazy? . 3
Program wyswietla obraz nr 1 oraz stowo ,WeDo" na wyswietlaczu.
tancuch programu 6

prog > b ke
Uzywanie wprowadzania losowego

Ten ciag programu zmieni losowo kolor swiatta na Smarthubie, zmieniajac kolor
co sekunde.

tancuch programu 7
Aktywacja dwdch silnikéw w tym samym czasie & &

Mozesz etykietowac bloki silnikéw i wejécia czujnikow, jesli uzywaszich w wigkszych
ilosciach. Mozna uzy¢ maksymalnie trzech klockow LEGO Smarthubs w tym samym
czasie. Aby oznaczy¢ blok lub dane wejsciowe, nacisnij i przytrzymaj blok, ktéry
chcesz oznaczy¢ etykietg, aby otworzy¢ panel etykietowania:

« Nacisnij jeden raz, aby oznaczy¢ jedna kropka.
« Nacisnij ponownie, aby nadac etykiete od dwdch do szesciu kropek.
« Nacisnij ponownie, aby usuna¢ etykiete.

Jedli blok silnika nie jest oznakowany, a podfaczony jest wiecej niz jeden silnik,
wszystkie silniki bedg wykonywane w ten sam sposoéb. Jesli blok wejsciowy
czujnika nie jest oznaczony, a podtaczony jest wiecej niz jeden czujnik, czeka on
na jeden z podfaczonych czujnikoéw.

tancuch programu 8 .l e o)
Uzyj wejscia czujnika dzwieku g

Ten ciag programu obréci silnik o poziom mocy odpowiadajacy poziomowi
dzwieku wykrytego przez mikrofon urzadzenia:

« Jesli poziom dzwieku jest niski, silnik obraca sie powoli.
- Jesli poziom dzwieku jest wysoki, silnik obraca sie gwattownie.

Ciagg programu 9 =
Utworz odliczanie 1

Ten ciag programu wyswietli cyfry na ekranie, poczawszy od pieciu i odlicza co
sekunde. Kiedy petla zostanie uruchomiona, dzwiek rozlegnie sie piec razy.

tancuch programu 10 bl o -
R6b dwie rzeczy w tym samym czasie & D G
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Po dotknieciu ikony Graj wysle wiadomos¢ nr 1 (WeDo) na ekran. Wszystkie bloki
wiadomosci ,odtwarzaj’, ktére maja komunikat nr 1 (WeDo), zostang wyzwolone,
réwnoczesnie odtwarzajac dzwiek i wyswietlajac obraz.

Przedstawione sytuacje programistyczne nie stanowig petnego obrazu
programowania robotéw Lego WeDo2, dajg jedynie obraz charakterystycznych
mozliwosci, wynikajacych z podstawowego wyposazenia zestawu ¢wiczeniowego.

Najwazniejsze korzysci edukacyjne, jakie dostrzegamy juz po kilku godzinach
pracy z zestawem sa nastepujace:
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rozwigzania badawcze, modelowe i konstrukcyjne (otwarte);

zaangazowanie ucznidow dzieki pokazaniu, ze nauczane tresci odnoszg sie
do rzeczywistosci i s3 wazne dla wszystkich;

utrwalanie podstawowych umiejetnosci programowania;
doskonalenie umiejetnosci wspétpracy w zespole;

zachecanie do krytycznego myslenia i rozwigzywanie probleméw.
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